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Die allerletzten Einkaufstips . . 



... für das bevorstehende Fest könntet Ihr in dieser 
Ausgabe finden. Ebenso soll vor einigen Program- 
men „gewarnt" werden, die sich auf den Software- 
Markt geschlichen haben und eher die Rute verdient 
hätten. Natürlich werden einige von Euch zum Weih- 
nachtsfest vielleicht einen Rechner-Wechsel vorge- 
nommen haben. All denen, die ab jetzt „woanders 
hinschauen" (unter Umständen beiden 16bit-Berich- 
ten?), wünschen wir viel Spaß! 



ASM geht mit dieser Ausgabe 
nun bereits ins vierte Jahr. Wir 
möchten die Gelegenheit wahr- 
nehmen, um uns bei den treuen 
Lesern, die uns seit dreidrei- 
viertel Jahren begleiten, recht 
herzlich zu bedanken. Doch: 
Was haben wir diesmal für 
Euch? 

Unser besonderes Interesse 
galt der Versoftung des Walt- 
Disney-Streifens „Roger Rab- 
bit". Alle, die für den eigenwilli- 
gen Hasen - und die anderen, 
neuen Stars aus „Toon Town" - 
schwärmen, werden sich si- 
cherlich an unserem zweiseiti- 
gen Test des Programms ergöt- 
zen. 

Unsere Highlights im Januar: 
Purple Saturn Day, Pioneer Pla- 
gue, Armalyte oder Savage (Ac- 
tion). Prospector oder Rocket 
Ranger deutsch (Denkspiele). 
Lancelot, The Fish oder Roy of 



the Rovers (Adventures). Im 
Blickpunkt haben wir u.a.: The 
Kristal, Return of the Jedi oder 
Jeanne d'Arc. Unsere „Flop Fi- 
ve" wird von Hellfire angeführt... 
Berichte von den Essener 
Spieltagen und der Stuttgarter 
Messe sowie die obligatori- 
schen Wettbewerbe im ASM- 
Dauer-Power runden das gan- 
ze Geschehen dieses Monats 
ASM-mä8ig ab. Sehr nett fan- 
den wir die Idee von ASM-Leser 
A.v.d.Sand, der eine Jahres- 
Hotline -Top 50 1988 zusam- 
menstellte. Wir haben deshalb 
Platz geschaffen und seine auf- 
wendige Arbeit unter der nor- 
malen Hotline (Seite 34) abge- 
druckt. Und noch etwas; Wun- 
dertEuch bitte nicht, wenn beim 
Zeitschriftenhändler noch eine 
weitere ASM ausliegt: Es han- 
delt sich keinesfalls um eine 
Raubkopie, sondern vielmehr 




„Auf ein Neues - in 1989", 
das wünschen Euch Man- 
fred, Martina, Bernd, Michael, 
Uli, Mats, Torsten, Otti, Frank 
und all die anderen, die als 
freie Mitarbeiter für uns tätig 
sind und einen gesunden 
ASM-Geist „versprüht" ha- 
ben! (Foto: brau) 



um die „ASM Special Nr. 4" mit 
dem Titel „Secret Service"! 
Kommen wir zum guten Schluß 
wieder einmal zur 
Wetterlage: Das Christfest 
1 988 wird zeigen, wieviel mehr 



16bitter demnächst in den 
Wohnstuben der ASM-Leser 
stehen werden. Der Trend für 
Amiga und ST geht weiter in 
Richtung 90er Jahre. Der PC er- 
lebt zwar momentan spielemä- 
ßig noch keinen Höhenflug, die 
Gerätschaften dagegen ver- 
kaufen sich immer besser. Bei 
vielen Händlern - und hier 
spreche ich besonders Waren- 
und Kaufhäuseran -findet man 
schon seit Wochen besonders 
günstige Angebote für Rechner 
wie PC-Ciones, Amiga 500 
oder 1040 ST- und das in die- 
ser Reihenfolge. Der gute, alte 
C-64 hält sich aber auch hier 
noch ganz gut, obwohl Grund- 
gerät plus Floppy immer noch 
preislich sehr hoch liegen. Kein 
Wunder, wenn man sich dann 
vielleicht für einen 16bit-Com- 
puter entscheidet! Software- 
mäßig ist ein gesteigerter Be- 
darf an Amiga-Stoff festzustel- 
len, gefolgt vom C-64, ST und 
dem leicht wiedergenesenen 
Amstrad. Die Redaktion ist ge- 
spannt auf das, was sich An- 
fang des Jahres 1 989 auf dem 
Software- Markt abspielt. Wir je- 
denfalls versuchen, dem Trend 
zu folgen und wünschen den 
Lesern, den Kunden und allen 
Freunden der ASM eine frohe 
Weihnacht, einen sicheren Ab- 
sturz ins neue Jahr und ein 
glückliches 1989! EURE 

ASM-REDAKTION 
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KOMMEN, DICH ZU BESIEGEN 
FREUND... ■ i 

VIER WETTKÄMPFE, 
VIER 3D-AßCADE:SPIELE 
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Saturnrinoen : ATEMBERAUBEND... . ' 






— TRONIC SUDER : Eine Jagd noch Energie in der Umlouf bohn. 






— In einer Tronic- Sei fenki sie auf Hochtouren ; '' SCHWiND£tERRE> 
GEND GROSSARTJG... 
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Dabei sein ist nicht alles! 



Programm: Purple Saturn Day, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga, IBM PC, Amstrad CPC, 
Preis: Atari ST/Amiga/IBM PC 
ca. 65 Mark; Amstrad CPC ca. 
50 Mark (Disk), Hersteller: EX- 
XOS/ERE Informatique, Frank- 
reich, Muster von: [23J. 
Wieder einmal ist der Tag ge- 
kommen. Ein großer Tag auf 
dem Saturn, der alljährlich mit 
viel Pomp und Aufwand began- 
gen wird. Athleten, die von acht 
verschiedenen Rassen ent- 
sandt werden, finden sich zu 
diesem sportlichen Großereig- 
nis ein, um im Wettstreit den 
Jahresbesten zu ermitteln. Der 
Lohn für die ausgestandenen 
Strapazen sind nun jedoch 
nicht Geld noch Gold; nein, der 
Gewinner erhält einen Preis 
ganz besonderer Art: Einen 
Kuß von der Schirmherrin der 
Spiele, der Königin des „Purple 
Saturn Day". 

Womit wir beim Thema wären. 
Ich werde Euch im folgenden 
über PURPLE SATURN DAYbe- 
richten, das neueste Game der 
französischen Company ERE 



Ganze erstens auf dem Saturn 
und zweitens in ferner Zukunft 
spielt, ist klar, daß hier nicht 
Fußball gespielt, geboxt oder 
gerannt wird. Vielmehr haben 
wir es mit vier typisch galakti- 
schen Sportarten zu tun. 
Diese sind Ring Pursuit, Tronic 
Slider, Brain Bowler und 
schließlich Time Jump. 
Schauen wir uns die vier Diszi- 
plinen und den Ablauf insge- 
samt mal etwas gründlicher an. 
Beginnen will ich mit dem Aus- 
scheidungsprinzip, das recht 
schnell erklärt ist. Verfahren 
wird nach dem KO-System,das 
heißt, von den ursprünglich 
acht Athleten qualifizieren sich 
vier für das Halbfinale, die bei- 
den verbleibenden schließlich 
kämpfen im Finale um Ruhm, 
Ehren und den dicken Schmat- 
zer von „Miss Saturn". Die Rei- 
henfolge der vier Disziplinen 
kann frei gewählt werden; wer 
bei einem Durchgang Proble- 
me hat, kann diesen also als er- 
sten hinter sich bringen oder 
aber sich den dicksten Brok- 
ken bis zum Schluß aufheben. 




INFORMATIQUE, welches un- 
ter deren neuem Label EXXOS 
erschienen ist. Bei diesem Pro- 
gramm handelt es sich um eine 
Art gataktischer Olympiade, al- 
lerdings mit teilweise stark ac- 
tionbetontem Ablauf, weswe- 
gen ich mich entschlossen ha- 
be, das Game nicht im Sportteil 
unterzubringen. Da nun das 



Ich habe mit dem Ring Pursuit 
begonnen, einem Verfolgungs- 
rennen rund um den Saturn 
mitten durch seinen Asteroi- 
dengürtel. Einmal muß der Pla- 
net umkreist werden, wobei die 
bereits zurückgelegte Strecke 
rechts auf dem Monitor ange- 
zeigt wird. Die Kontrahenten 
(das seid Ihr als Vertreter der 



menschlichen Rasse und ein 
vom Zufall bestimmter Angehö- 
riger einer anderen Spezies) 
steuern einen Raumgleiter, der 
durch HocIWRunterbewegung 
des Joysticks bzw. der Maus 
beschleunigt oder aber abge- 
bremst werden kann. Das Ren- 
nen führt quer durch den Aste- 



brettert. Der grafische Effekt 
der auf den Spieler zurasen- 
den Meteoriten und Flug- 
zeugswracks istvon einertech- 
nischen Perfektton, wie man sie 
bisher bei einem Computer- 
spiel noch kaum erlebt hat. Man 
ist beinahe versucht, vor den 
heranrasenden Hindernissen 




Technisch perfekt: 3D-Effekte der Extraklasse 



roidengürtel, der mit Meteoriten 
reichlich gespickt ist. Diesen 
gilt es natürlich auszuweichen, 
denn ein Zusammenstoß zer- 
stört zwar nicht das Raumschiff, 
kostet aber wertvolle Zeit. Das 
Ganze läuft slalomartig ab : Gel- 
be und rote Raumschiffwracks 
markieren die Strecke, und an 
den gelben sollte nun links, an 
den roten rechts vorbeigeflo- 
gen werden. Man muß dies zwar 
nicht unbedingt tun, doch ähn- 
lich vergleichbaren anderen 
Sportarten bringt ein „vor- 
schriftsmäßiges Fliegen" kräfti- 
gen Zuwachs auf dem Punkte- 
konto, Zusätzlich wird man hin 
und wieder dem Gegenspieler 
begegnen. Bei diesen kurzen 
Sichtkontakten sollte man ver- 
suchen, dessen Schiff anzu- 
schubsen, um ihn so vorüber- 
gehend ins Hintertreffen zu 
bringen. Punkte kann man ho- 
len, wenn man in Führung liegt 
und wenn man die Hindernisse 
auf der richtigen Seite umfliegt. 
Dementgegen erhöht sich aber 
das Punktekonto des Gegners, 
wenn man zwar in Führung 
liegt, aber der falschen Seite 
der „Slaiomstangen" entlang- 



in Deckung zu gehen, so gu 
haben die EXXOS-Jungs die 
räumliche Wirkung in diese 
Spielszene rübergebracht. Alk 
Achtung, Leute, das müßt Ih 
einfach gesehen haben! 
Es geht weiter mit dem Tronic 
Slider. Hierbei ist die Aufgabe 
der beiden Wettstreiter, Ih 
Schiff über ein rechteckige: 
Spielfeld zu manövrieren, da: 
zu allen Seiten hin von unüber 
windbaren Banden abgegrenz 
ist. Auf dem Feld befinden siel 
in regelmäßiger Anordnuni 
Hindernisse, die das Schiff zun 
Stehen bringen und also um 
flogen werden müssen. Ziel is 
es, Energiekugeln einzusan 
mein. Dies geschieht, inder 
man sie abschießt und dam 
einfach darüberftiegt. StöÜ 
man das gegnerische Schiff ar 
so verliert es hin und wiede 
seine bereits aufgenommene 
Energiekugeln, und man kan 
nun versuchen, auch dies 
noch in seinen Besitz zu brir 
gen. Ein Plan des gesamte 
Felds in der linken oberen Mc 
nitorecke zeigt den eigene 
Standort,den des Gegners un 
den der Energiekugeln. Ein wc- 
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nig schwierig ist es, möglichst 
immer beides im Auge zu be- 
halten, die Gesamtübersicht 
und das Spielfeld. Mit derzeit 
bekommt man das dann aber 
doch immer besser in den Griff, 
und dann fängt die Chose an, 
einen Affenfunz zu machen. 
Noch gewöhnungsbedürfttger 
ist der nächste Durchgang, 
Brain Bowler. Das Spieffeld 
hierbei sind die beiden Hälften 
eines Gehirns, von denen je- 
dem Gegner je eine gehört. Die- 
ses Gehirn ist aber nicht das ei- 
nes Menschen, sondern es 
dürfte wohl eher von einem Ro- 
boter stammen. Nun ist es aber 
so, daß dieses elektronische 
Gehirn einen ziemlichen Defekt 
hat. Chips sind deaktiviert, Pins 
sind nicht mehr belegt und so 
weiter. Was nun passieren muß, 
ist klar: Ihr müßt Ordnung 
schaffen und das Gehirn wie- 
der zum Funktionieren bringen. 
Dabei müßt Ihr kleine gelbe Kü- 
gelchen, die irgenwo in der Ge- 
gend herumschwirren, zu den 
sechs Pins Eurer Hirnhälfte be- 
fördern und die Chips wieder 
aktivieren. Jeder der beiden Ak- 
teure steuert einen Elektroball. 
Die gelben Kugeln werden nun 
zu den Pins befördert, indem 
in Leiterbahnen eingebaute 
Schleusen entsprechend ge- 
öffnet oder geschlossen wer- 
den. Dies geschieht, indem 
man seinen Elektroball auf die 
Schleusen abschießt und die- 
se so umstellt Um die Chips 
wieder zu aktivieren, braucht 



Energiekugel auf die roten 
Chips ab und entzieht ihnen auf 
diese Weise wiederdie Energie. 
Erst nachdem man die eigenen 
Chips zweimal getroffen hat 
und sie sich grün verfärbt ha- 
ben, sind sie vor solchen An- 
griffen sicher. Blickt Ihr noch 
durch? Ich kann es nur hof- 
fen, denn eine solche komplexe 
Spielidee erklären zu wollen, ist 
'ne ganz schön schwierige An- 
gelegenheit. Spaß macht's 
aber allemal, denn neben jeder 
Menge Strategie kommt auch 
eine totale Hektik ins Spiel; und 
so ist dieser Wettbewerb bei 
weitem nicht so langweilig und 
trocken, wie man es nach die- 
sen Zeilen vielleicht annehmen 
mag. 

Einfacher wird es glücklicher- 
weise bei der nächsten Diszi- 
plin, dem Time Jump. Hier 
kommt es darauf an, einen 
möglichst weiten Sprung durch 
die Zeit zu machen. Auch hier- 
für braucht man Energie, doch 
keine Sorge: Jetzt darf zur Ab- 
wechslung mal geballert wer- 
den. Auf dem Monitor erschei- 
nen Energiefunken, die Ihr von 
einem großen Aussichtsfenster 
Eures Zeitgleiters aus seht. 
Schießt man diese Funken ab, 
so nimmt man ihre Energie in 
sich auf. Der Durchgang be- 
steht aus einer Anlaufphase 
und dem „Absprung". Zunächst 
wird geschossen, dann beför- 
dert man sich mittels eines Ka- 
tapults (rechte Maustaste ge- 
drückt halten) ein Stück weiter. 




man Energie. Diese bekommt 
man, indem der Elektroball auf 
die kleinen gelben Bälle 
schießt, und zwar dann, wenn 
sie für eine kleine Weile einen 
größeren Umfang haben. Hat 
man die Energie aufgetankt, so 
feuert man sie sofort auf die 
Chips ab, die sich daraufhin rot 
verfärben. In diesem Zustand 
sind sie jedoch noch anfällig für 
Attacken des Gegners, der na- 
türlich kein Interesse daran hat, 
daß man dem Ziel näherkommt. 
Also schießt erwiederum seine 




Nochmal dasselbe, und dann 
nach der dritten Schießrunde 
kommt der eigentliche Zeit- 
sprung. Je mehr Energie man 
nun gesammelt hat, umso wei- 
ter istderSprung und damit na- 
türlich die Punktzahl. 
Damit wären wir am Ende. Fast 
am Ende, denn man könnte ei- 
nem Programm wie PURPLE 
SATURN DAY nicht gerecht 
werden, wenn man diesen Be- 
richt so sang- und klanglos 
schließen würde. Ich weiß nicht, 
was mich an diesem Spiel mehr 
fasziniert hat - die technische 
Perfektion mit den ganz hervor- 
ragenden 3D-Effekten oder die 
gelungene Verknüpfung von 
Action-, Sport- und Strategie- 
elementen. Sicher ist es nicht 
das erstemal, daß man versucht 
hat, verschiedene Spielgenres 
in Einklang zu bringen, aber 
noch nie ist das meiner Ansicht 
nach so gut gelungen wie bei 
PURPLE SATURN DAY. Schade, 
daß es nicht mehr solcher aus- 
gereifter Programme gibt. Gut 
aber auch andererseits, denn 
sonst würde man sich an einem 
solchen Ausnahmewerk nicht 
mehr so erfreuen können. 

Bernd Zimmermann 




Endlich am Ziel: Auf den Sie- 
ger wartet eine Belohnung 
ganz besonderer Art 

(Alle Fotos: ST) 
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»Wer mit der Ent- 
wicklung Schritt hal- 
ten will, muß PUR- 
PLE SATURN DAY 
gesehen haben!« 




PREISWERTER 



SEHT« 
NICHT!» 



C;64i 1 28 Oisks: Afterburnor 39,- / Dafey Thomson 39,50 / Ultima V 59,- 1 Warlock 33,80 / Captain Blobtf 
39,- / Laneelot 3740/ Häwkssye 39,50 / MIcroprose Soccer 49,90 /Roger Rabbi! 39.-/ Foxx figh's bat* 39 90 
/ Jeüi Ritter 37,50 /Operation Wolf 37,50 / Pacmama 39,50 / Double' Dragor 39.SG / S.D I 39 90 / Game' 
Sei and. Match 49)90 ,' Grafiti Man .37,50 / Puffys Saga 43,90 / 4x4 off road 49,90/ Ramb'o III 42,507 Last 
Rlinja. I! 39,90 / Live and letdie 39,90 1 Mars Saga. 49,90/ Rocket- Ranger 4S.S0 / ftoböcop 42,50 /'Roy of 
tne Rovers 42,50. /Supreme'Challenoe 49,90 / Typhoon 39,90 / Samurai Warriör '39.9S / Espton mi 39 - 
/ Stiper Hang on 43,50 / Elite- 49, Sfr7 und viele andere !l 

Amiga; Äfteitumer 59;-./ Eilte 6.9,- / Läncefot 5.9,- / Speedbäll 59,90 / Sidsärms 55 - ■/ Way of tfia Brggpn 
42,50/ Pacmania 51 ,- /Starglider 2 69,-7 Rocket Ranger 79,-7 Emanuelle 53.- i Captain iüreci 33 - / Dschün- 
aeibuch 59,- / Nige) Manseil 7S,- 1 Tracleer- 79,- Triad.SS,- f 



Angebot-freibleibend. Verpackung zzgl. DM 'S,- (Scheck) bzw. DM 5,- (Nachnahme) 



ASM-Les?r- -erhalten unseirah Super-Katalog miürSpitzenprcgrammfen -''(für C-64/128 -Amiga.- Atari ST - PC 
* Kompatible sowie T.bp-Videpfilmeh in Vffs, Keinerlei Kautf-ZÄbünshiBjetferpfüchtuag! 



Neu: 24 Std-Servfce. Auftragsa'nnahme rund um die Uhr (bis:. Weihnachten), 



Ihr Softwar'e Spezialist 



7332 Esslingen, Postfach 1302, Tel. 07161/83381 
^Föhe Weihnachten aale« unseren Kunden! 
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Programm: Operation Wolf, Sy- 
stem: C-64 {getestet), Amiga, 
Atari ST,Preis: ca. 40 DM,65 DM 
(1 6 Bit), Hersteller: Ocean Soft- 
ware, Muster von: Ocean 

Von der englischen Presse 
endlos bejubelt kommt jetzt 
das Game OPERATION WOLF 
von OCEAN auf den hiesi- 
gen Markt. Wie man schon der 
Überschrift entnehmen konnte, 
handelt es sich bei OPERA- 
TION WOLF um ein Spie! der 
härteren Sorte - härter in dem 
Sinne, daß man auf Menschen- 
Sprites schießt und natürlich 
auch trifft. Nun, Aufgabe ist, die 
Gefangenen aus einem feindli- 



Auf dem 

Weg 
zur BPS . . 



chen Konzentrationslager zu 
retten. Hierzu springt ein ein- 
zelner Mann, „Lone Wolf" ge- 
nannt, über feindlichem Gebiet 
ab, nietet sämtliche Gegner um 
und kämpft bis zum „Happy 
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Programm: Rambo IM, System: 
Commodore 64 (angeschaut), 
Spectrum, Amstrad, Preis: ca. 
32 Mark (Kass.) & etwa 45 Mark 
(Disc), Hersteller: Ocean Soft- 
ware, Manchester, England, 
Muster von: Ocean, England. 
„Da alle Wachen hinter Ihnen 
her sind, heißt die Devise: Erst 
schießen, dann fragen!" Diese 
„Phrase" (Originalton: Anlei- 
tung) macht eigentlich schon 
klar, um was es hier wieder ein- 
mal geht... Jack Rambo macht 
Zambo, befreit seinen Colonel 
(Trautman), killt Russen und 
collaborierende afghanische 
Soldaten und legt Minenfelder. 
Der Abzug der Sowjets aus Afg- 
hanistan hat stattgefunden - 
RAMBO (von OCEAN) schreibt 
„die Geschichte um". Und noch 
ein Zitat obendrauf (direkt vom 
Cover): „Er ist wieder da, und 
diesmal macht er keine Gefan- 
genen!" 

Nachdem die Inhaltsschwere 
des Programmes mehr als 
deutlich ist, konzentrieren wir 
uns auf die Versoftung des 
Streifens RAMBO III. Sicherlich 
ist das kleine tippelnde Männ- 
chen da auf dem Screen kein 
„echter" Rambo. Zu klein ist der 
todesbringende, „boischewi- 
sten killende" Sprite geraten, 
der eine verteufelte Ähnlichkeit 
zu Bimbo - his lastBIood (Name 
v. d. Red. geändert!) aufweist. 
Nur: Hier wird (auch ausdervo- 
gelperspektive) eine weitere 
Ähnlichkeit eines indizierten 
Produktes deutlich. Der erste 
Teil des Games schaut aus wie 
die Räumlichkeiten bei Up to 



the Bussards Horst (Name v. d. 
Red. geändert!). Hierwie da gilt 
es, durch Türen in immer kom- 
plexerwerdende Räume vorzu- 
dringen, feindliche Soldaten 
abzuknallen und Objekte auf- 
zusammeln. 

Bei RAMBO III ist die Befrei- 
ungs-Aktion relativ einfach ge- 
macht. Der erste Teil ist, falls 
man nicht gerade „stunden- 
lang" die Feinde berührt, schon 
bald gelöst. Dennoch: Bis es 
zur „erlösenden" Szene kommt, 
muß sich der Held seiner „Haut 
ab 40" erwehren, verliert er 
doch so langsam an „Gesicht" 
(die Rest-Energie wird anhand 
seines Kopfes dargestellt. Je 
länger er für seine Mission 
braucht, desto Toten kopf-ähn- 
licher wird sein Schädel. Da hilft 
auch kein „Quenty Forty" 
mehr!). Auch „Öl of Olaf" ist 
nicht angezeigt. Vielmehr hilft 
da eine Art Verbandskasten, 
der - wie alle Gegenstände - 
per LEERTASTE aufgenom- 
men und mit RETURN benutzt 
werden kann. Macht Rambo 
dies, erhält er einen Teil seiner 
Schönheit (=Energie) wieder... 
Das Messer (links im Anzeigen- 
Feld) gehört zu seiner Grund- 
ausstattung (benutzt er, wenn 
keine Munni mehr in Wummt 
ist). Andere Waffen bzw. „Ac- 
cessoires" verhelfen ihm zu ei- 
nem ruhigen Nachmittag. 
Denn:Wenn der Schalldämpfer 
erstmal aufgeschraubt ist, killt 
er so lautlos, daß sich die An- 
zahl der Wachen drastisch ver- 
ringert. So gilt hier wie in den 
folgenden zwei Teilen: So 



End"- oder auch nicht. Der Bil- 
daufbau sieht so aus: Links 
sieht man ein großes Fenster, in 
dem die Action abläuft, rechts 
davon sieht man die Anzeige für 
den Grad der Verletzungen des 
Helden. Ganz auf der rechten 
Seite sind die üblichen Anzei- 
gen untergebracht: Punkte, 
Munition, etc. Beginnt man das 
Spiel, bekommt man erst ein- 
mal die Zone angezeigt, in der 
man sich augenblicklich befin- 
det, danach geht's los. Man 
selbst als Spieler kann nur mit- 
tels eines Fadenkreuzes in das 
Geschehen eingreifen, das 
reicht allerdings auch aus, 
denn schließlich hat man eine 
Maschinenpistole und einige 
Granaten zur Verfügung. Spielt 
man also.scrolltdie Landschaft 
links langsam vorbei. 

Hier sei die programmiereri- 
sche Leistung gewürdigt, denn 
dies, sowie eigentlich alles an- 
dere, ist technisch perfekt pro- 
grammiert. Naja, und dann pas- 
siert's: Von rechts kommt ein 
Panzerwagen hereingefahren, 
die ersten Soldaten tauchen 
auf, die Ballerei beginnt. Man 
muß nun also versuchen, die 
feindlichen Soldaten abzu- 
schießen, bevor sie auf einen 
selbst schießen können, um die 
eigene Trefferanzeige mög- 
lichst niedrig zu halten. Panzer- 
wagen brauchen schon eine 
Salve, Hubschrauber erledigt 
man am besten mit einer Hand- 



Erst schießen,) 
dann fragen« 



schnell wie möglich die Mission 
beenden, um einen gehörigen 
Batzen an Bonus-Punkten ein- 
zuheimsen. 

Der zweite und dritteTeil sieht 
unseren stets aufs Ballern ein- 
gestellten (mehr krampfhafter 
als nervöser Zeigefinger...) Hel- 
den derMenschheit (derwestli- 
chen Welt) gegen die afghani- 
schen Söldner mit unerbittli- 
cher Härte vorgehen. Dabei 
„schwenkt" das Bild auf eine 
andere Perspektive und andere 
Kam pf esart um: RAM BO 
sitzt nun im Helicopter und ver- 
leiht seinem Zorn über die „Ro- 



granate. Unterhald des Action- 
Screens sieht man noch eine 
Anzeige, die einem sagt, wievie- 
le Soldaten, Panzerwagen bzw, 
Hubschrauber man noch aus- 
zuradieren hat. Ab und an lau- 
fen auch mal ein paar Kranken- 
schwestern durchs Bild, die 
man natürlich nichtabschießen 
darf; aber wie das so äst - am 
liebsten tut man verbotene Sa- 
chen... (hefte). Aber wieder 
ernsthaft. Mit den weiteren Le- 
veln verändern sich die Grafi- 
ken, schwierigere Gegner tre- 
ten auf, das war's aber auch, 
denn das Gameplay bleibt 
gleich. Ballern, ballern, ballern, 
sogar auf die Bonusgegen- 
stände muß man, zwecks Auf- 
nahme, schießen. 

Nicht,daßichein Moralist wäre, 
aber mit der Zeit wird es mir zu 
blöd. OPERATION WOLF kann 
man mal spielen, aber so richtig 
gut ist es nicht, da helfen auch 
eine gute Grafik von Steve Wa- 
hid und ein prima Sound von 
Jonathan Dünn, der sich übri- 
gens gut gemacht hat und bald 
wohl einen vollwertigen Ersatz 
für Martin Galway bieten wird : 
nicht viel. Was soll's... 

uli 
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Spielablauf 3 

Motivation 3 
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ten" dadurch nachhaltig Aus- 
druck, indem er auf alles hält 
was sich bewegt... 
Kürzen wir an dieser Steile das 
Ganze ab und fragen wir uns 
wie lange sich RAMBO III au! 
dem deutschen Software 
Markt behaupten wird. Ich bir 
sicher, Ihr könnt Euch eine Ant 
wort ausdenken. RAMBO III ist- 
nüchtern, „unpolitisch" unc 
programmtechnisch -vielleich 
folgendermaßen zu bewerten 
Mittelmäßige Grafik; Gameplay 
veraltet; Story ebenso bekann 
wie diskussionswürdig; Sounc 
überdurchschnittlich gut 

Steuerung passabel. So gebe 
ich OCEAN's Produkt nur ein; 
noch auf den Weg: Good Lud 
in England, USA und Frank 
reich. Mehr kann und möchte 
ich hier nicht anmerken... 

Manfred Kleimanr 
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OPERATION DRONE" 

Die Antwort auf den Plan des Teufels 



Programm: The Pioneer Pla- 
gue, System: Amiga, Preis: Ca. 
60 Mark, Hersteller: Mandarin 
Software, UK., Muster von: 
Mandarin Software. 

Vollgepackt mit Raffinessen 
und jeder Menge Überra- 
schungen präsentiert Bill Wil- 
liams, einstiger Schöpfer von 
Necromancer und Throne ofthe 
Falcon , um nur einige Titel zu 
nennen, seine neueste Krea- 
tion, diesmal im Science-Fic- 
tion-Metier. Man könnte dieses 
Game fast in die Kategorie der 
Action-Adventures einordnen, 
dazu fehlt jedoch leider noch 
ein Fünkchen an Komplexität. 
Der User kann allerdings mit 
dem Erwerb von THE PIONEER 
PLAGUE vollends zufrieden 
sein, da der Adventuretouch ein 
Ballerspiel grundsätzlich nur 
aufwerten kann, oder? 

Worum geht's? Wie in jedem 
Science-Fiction dreht sich na- 
türlich auch hier alles um 
Raumschiffe, Galaxien und Pla- 
neten, ganz klar: Die Welt wird 
von einer Plage heimgesucht, 
die wie die Pest um sich greift 
und das eh schon ungenießba- 
re Leben zur Hölle werden läßt. 
In unserem Fall ist die Plage 
vergegenständlicht worden in 
Form eines roboterartigen, sich 
selbst in die Welt setzendes 
Raumschiffes, welches, wie 
vom Satan persönlich geritten, 
alles zerfetzt, was ihm in die 
Quere gerät: „Pioneer Probe 
Mark IV" heißt der Unhold von 
MANDARIN SOFTWARE, der 
sich wie eine Bakterie blitz- 
schnell quasi als Kopie seiner- 
selbst überall verbreitet und 
seiner Zerstörungswut allzu 
freien Lauf läßt ... 

Nun ist der User gefordert. Er 
übernimmt -gerade rechtzeitig, 
wie ich meine- die Befehlsge- 
walt über sämtliche militärische 
Anlagen, um derjinken Bazille" 
(geschmeichelt!) endlich den 
Garaus zu machen. Dazu „be- 
waffne" ich mich mit Maus und 
Joystick und lade den Amiga 
kräfitg auf. Nach dem pompö- 
sen Schriftzug erscheint dann 
auch gleich das Herz der Mili- 
tärmaschinerie, die Opera- 
tionszentrale: Mein erster Ein- 
druck soll mich -soviel möchte 
ich schon jetzt verraten- im Ver- 
laufe des ganzen Games nicht 
trügen. Die Schaltzentrale ist 
mittels sehr schönerGrafik und 
perspektivischer Genauigkeit 
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Mit dem neuesten Produkt des Hauses MAN- 
DARIN SOFTWARE möchten wir allen Scien- 
ce-Fiction- und Shoot-Em-Up- Freunden ei- 
nen vielversprechenden Zeitvertreib vorstel- 
len, der ein bissl an den legendären Fernseh- 
Dreiteiler „Kampfstern Galactica" mit dem 
einstigen „Bonanza"-Helden Lome Greene 
denken läßt: THE PIONEER PLAGUE. Der 
Auftrag; Schaffe neuen Lebensraum im All 
und vernichte die bedrohliche Gefahr, die von 
einem „wild" gewordenen Raumschiff aus- 
geht. Die Lage scheint nicht aussichtslos, und 
dennoch ist nicht nur offensives Ballern ge- 
fragt, sondern auch eine geschickte Verteidi- 
gung tut ihren Teil zum Ganzen. Und auf's 
Ganze muß man gehen, will man nicht vom 
wilden Affen gebissen werden ... 




zu einem richtigen Kunstwerk 
geworden. Sehrfarbenfroh und 
komplex schaut das alles 
drein: Auf dem nierenförmigen 
Schaltpult stehen vier Kontroll- 
schirme, vor Kopf gewährt mir 
ein großes Sichtfenster einen 
gewagten Blick in die Tiefe des 
Universums. Die Headline be- 
sitzt neben verschiedensten 
Kontrollfunktionen einen Ra- 
darbildschirm, der sämtliche 
Vorkommnisse und feindliche 
Bewegungen erfaßt. Kurz ge- 



So, nun ist erst mal Schluß mit 
dem langen Gerede. Gehen wir 
zu Taten über: Die vier besag- 
ten Bildschirme auf dem 
Schaltpult können von mir mit- 
tels Maus angeklickt werden. 
Damit löse ich das Spielge- 
schehen aus.Beginnenwiralso 
mit Bildschirm links außen. Ich 
klicke selbigen an und befinde 
mich kurze Zeit später auf dem 
Mutterschiff meiner Kampfma- 
schine. Mein Radarschirm auf 
der Headline zeigt mir alle maß- 




Kontrolle muß sein (Schaltzentrale) 



sagt: Es ist alles vorhanden, 
was der Future-Held eben zum 
Fighten braucht. Neben all die- 
sen Feinheiten besitzt das Pro- 
gramm einen hervorragenden 
Sound, der meiner eh schon 
prickelnden Motivation noch 
eins obendrauf gibt. 



geblichen Positionen an: Das 
Mutterschiff, meinen Kampfflie- 
ger und die Silos feindlicher 
Raketenbasen, deren Zerstö- 
rung mein Auftrag sein soll. Der 
Joystick kommt in Aktion: Ich 
löse meine „Schwalbe" von der 
Trägerbasis und heize mit un- 



terlegter'Supermusik über un- 
bekannte Siedlungen, in denen 
die Raketen stationiert sind. Mit 
einem Auge auf den Schirm 
peilend, mit dem zweiten stets 
mein Fiugobjekt (sieht übri- 
gens aus wie eine Art umge- 
bauter Joystick) im Visier, 
kämpfe ich mich über weit be- 
siedeltes Land. Das Bild scrollt 
hierbei in acht mögliche Rich- 
tungen. Doch wenn Ihr glaubt, 
daß man so locker vom Hocker 
dahintrudeln kann, bis die ver- 
meintlichen Raketenschanzen 
unter einem auftauchen, dann 
habt ihr Euch gewaltigst geirrt. 
Ständig greifen mich ferrariro- 
te, wendige Jagdflieger und ir- 
gendwelche seltsamen, aber 
gefährlichen Ftugobjekte an. 
Diese Erfahrung mache ich um 
so öfter, je näher mich mein Ra- 
darschirm einem feindlichen 
Ziel bringt. Übrigens, bei einge- 
hender Beschäftigung werdet 
Ihr sehr schnell hinter eine Be- 
sonderheit des Radarschirmes 
kommen : Oberkante gleich Un- 
terkante, rechte Kante gleich 
linke Kante. Kurz gesagt: Über- 
schreitet das Signal für Euren 
Flieger die Unterkante, so 
könnt Ihr Euch an der Bild- 
schirmoberkante wiederfin- 
den, und so weiter... 
Nach Erfüllung der ersten Mis- 
sion führt mich das Programm 
direkt in die Zentrale zurück. 
Ich klicke per Maus den zweiten 
Monitor auf meinem Schaltpult 
an. Sogleich taucht vor meinen 
Augen eine Übersicht der an- 
steuerbaren Welten auf. Hier 
darf man alles anwählen, nur 
den aufblinkenden Planeten 
sollte man nicht nehmen, der 
hat hier nur Exit-Funktion! Laßt 
mich nun einen dieser Planeten 
anklicken. Gesagt, getan, ein 
Mann, ein naja, lassen wir das. 
Ich bin jedenfalls im eigentli- 
chen Actionteil angelangt: 
Nachdem mir mein Bildschirm 
den Namen des Planten preis- 
gibt, habe ich die ehrenvolle 
Aufgabe, mich mittels Maus 
durch ein Schwerkraftfeld zu 
„bohren" und auf jedes Flugziel 
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zu konzentrieren. Eine Art 
High-Speed-Action, könnte 
man sagen. DerSound animiert 
mich sehr, leider ist in diesem 
Teü des Games die Grafik etwas 
sehr einfach aufgebaut. Land- 
schaftsgebilde aus horizonta- 
len und vertikalen Linien, in der 
Mitte des Screens ein dunkies 
Loch, aus welchen ständig ab- 
zuwehrende Objekte auf mich 
zuscrollen. Mit meinem Cursor 



speichern meiner Spielstände. 
Neben all diesen Möglichkei- 
ten bekommt Ihr mit dem Kauf 
von THE PIONEER PLAGUEfür 
den fortgeschrittenen Spiel- 
verlauf vier Navigationskarten 
und zwei Pläne für eine sechste 
und siebte Dimension, sowie 
eine knapp 20 Seiten umfas- 
sende Beschreibung. Man 
kann behaupten, daß die Kom- 
bination unterschiedlicher 



Anzeige 




Amiga-Action über stilisierter Stadt 



visiere ich diese an und ballere 
drauf los. Die Landschaft scrollt 
von hinten nach vorn aus dem 
Screen erst langsam und stei- 
gert sich dann bis zurrasenden 
Geschwindigkeit. Doch keine 
Angst, der einfache Aufbau 
mindert auch hier den Spiel- 
spaß nicht' 

Der dritte Level (zweiter Monitor 
von rechts) eröffnet mir die 
Möglichkeit, mit den Tasten L, 
F1 bis F5, Enter und meinem 
Joystick geheime Luftschleu- 
sen oderTunnel für meine Dro- 
ne zu schaffen und selbige in 
meinen Spielablauf einzuspei- 
chern. Level IV dient zum Ab- 



Schauplätze durch einen roten 
Faden durchaus gelungen ist 
und daß unser Game aufgrund 
teilweise hervorragender Gra- 
fik und einem super Action- 
sound, verbunden mitsehrreiz- 
vollen Ladebildern und Zwi- 
schenspielen dem Action- 
Freak 'ne Menge Freude berei- 
ten wird. Ich meine: Hitverdäch- 
tig! Matthias Sieg k 
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Brutaler geht's nimmer! 

Programm: Veteran, System: Atari ST (Farbe), Preis: ca. 65 DM 
Hersteller: Soffware Horizons, England, Muster von: Software Ho- 
rizons, 15. 

SOFTWARE HORIZONS , eine noch relativ junge Firma auf dem 
Software markt, hat bisher nicht gerade durch überragende Quali- 
tät auf sich aufmerksam gemacht. Auch VETERAN läßt in jeder Hin- 
sicht zu wünschen übrig. Nicht nur,daß die Spielhandlung brutaler 
nicht sein könnte, auch die technische Seite des Programms ist völ- 
lig daneben geraten. In VETERAN hat man die Aufgabe, „Horden 
feindlicher Soldaten" (org. Text Anleitung) zu vernichten, Panzer 
und Hubschrauber zu sprengen und Waffen und Munitionslager zu 
zerstören. Zu diesem Zwecke bewegt man mit der Maus ein Faden- 
kreuz über den Bildschirm, dessen Steuerung nur als sehr unge- 
nau bezeichnet werden kann. Ansonsten heißt es „draufhalten" 
wann immer ein Soldat auftaucht. Mit einem Schmerzenschrei und 
einem mehroderwenigergroßen Einschußloch verabschiedet sich 
dieser nach einem Treffer. Dabei gibt's länger dauernde Schreie 
bei den weiter entfernt stehenden Soldaten, und bei einem, der di- 
rekt vor dem Schützen auftaucht, wird man mit Sprachausgabe für 
sinen Treffer „belohnt". 

abgesehen vom intelligenten Spielinhalt bietet VETERAN oben- 
drein eine absolut wahnsinnige Steuerung des Fadenkreuzes. 
Mach jeder Bewegung der Maus muß man erstmal dreimal hinguk- 
<en, bevor man das Fadenkreuz irgendwo gefunden hat, wo man es 
garnicht hinhaben wollte. Außerdem trifft man auch dann, wenn 



GÖWXTBTHE 

Das Geheimnis 
erfolgreicher 
Spiefe-Freaks: 
Competition Pro-Joystick 
Was sonst?! 

Das Original gibt's 
nurvon 



Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand 
und Kaufhäusern. 




Ein interplanetares 
Baller-Epos ä la „Galactica"! 



man eigentlich daneben hält. Die brutalen Grafiken sind auch nicht 
gerade eine Empfehlung für dieses Programm. Das alles, gepaart 
mit einer gen Null sinkenden Motivation, läßt nur einen Schluß zu - 
Finger weg! motz 
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Programm: 

Armalyte, Sy- 
stem: C64, 
Preis: Ca. 45 
Mark (Disk), 
Hersteller: 
Thalamus, 
London, Eng- 
land, Muster 
von: Thalamus 



»ARMALYTE, dieses 
Spiel wird meiner Mei- 
nung nach ein Meilen- 
stein der Software-Ge- 
schichte werden. Ein 
Name, der in Zukunft 
in einem Zug mit fan- 
tastischer Grafik und 
viel Spielspaß ge- 
nannt werden wird. 



^r 



Junge, Junge, da müssen die 
Programmierer von THALA- 
MUS den C64 doch glatt mit ei- 
nem Amiga verwechselt haben! 
Wie ist es wohl sonst zu erklä- 
ren, daß bei ARMALYTE derar- 
tig die Post abgeht (liebe ST- 
User, nichts für ungut)? ich ken- 
ne ja schon ein „paar" Spiele, 
aber eine solch riesige Menge 
bewegter Objekte habe ich auf 
dem 64'er noch nie gesehen, 
jedenfalls nicht, wenn sich die 
Dingersoschnell bewegen und 
auch noch fantastisch animiert 
sind. Nimmt man dann noch die 
hervorragende Grafik sowie 
den guten Sound, so ist mit AR- 
MALYTE ein echter Hit geboren. 
Vor 200 Jahren brach um einen 
Raumabschnitt mitdem Namen 
DELTA ein Krieg zwischen dem 
irdischen Imperium und den 
H'siffians aus. Nach 50 Jahren 
gewannen die Menschen den 
Krieg. Im Sektor Delta wurde 
daraufhin von den Menschen in 
einer alten Basis der H'siffians 
ein wissenschaftlicher Außen- 
posten errichtet. Lange Zeit 
herrschte Friede. Doch nun, 
nach fast 150 Jahren, brach 
plötzlich der Kontakt mit der 
Basis, die vom Industriekon- 
zern Armalyte geleitet wird, ab. 
Alle Erkunder, die dorthin ge- 
schickt wurden, sind verschol- 
len. Daraufhin wurde in aller Ei- 
le ein neues Erkundungs- und 
Kampfschiff ausgerüstet. Der 
Pilot des Schiffes ist -natürlich- 
der Spieler. Tja, und dann 
geht's rund. Und wie! 
Frei nach dem Motto, „Jungens, 
zieht die Ohren ein, hier fliegen 
lauter Schweinerei'n", haben 
die Programmierer alles ver- 
sucht, dem Spieler das Leben 
schwerzumachen, was ihnen 
auch ganz gut gelungen ist. Die 
H'sif... {blödes Wort!), also die 
Gegner, werfen all ihre Macht 
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dem Spieler 
entgegen, der, 
ausgerüstet 
mit einer Mini- 
malbewaff- 
nung und ei- 
ner Drone, die 
allen Bewe- 
gungen des 
Schiffes folgt, 
versucht, sich durch die kom- 
plizierten Screens zu kämpfen. 
Dabei muß gesagt werden, daß 
die Macht der H'siffians (ich 
sagte doch schon, ein blödes 
Wort), erschreckend groß ist. 
Das äußert sich vor allem in der 
Zahl und in der Geschwindig- 
keit der Gegner, die noch dazu 
schießen. Die Schüsse der 
Gegnersind zwarsehrlangsam 
(jedenfalls zu Beginn, später 
nicht mehr), nichtsdestotrotz 
sind sie aber tödlich, absolut 
tödlich. Zum Glück können die- 
se Schüsse -geschickte Steu- 
erung vorausgesetzt - mit der 
Drone abgefangen werden, der 
machen sie nämlich nichts aus. 
Wie es sich heutzutage für ein 
Ballerspiel geziemt, können 
auch Sonderwaffen erworben, 
bzw.die Durchschlagskraft Und 
die Schußfolge bereits vorhan- 
dener Waffen erhöht werden. 
Als Zusatzwaffen gibt es näm- 
lich nurden Schuß nach hinten, 



sowie Schüsse nach oben und 
unten. Allerdings lassen sich 
auch diese Waffen durch das 
Aufsammeln weiterer Symbole 
verstärken. Über eine Super- 
waffe verfügt man gleich zu An- 
fang: den Super-Power-Schuß. 
Hierbei hat man dann auch die 
Wahl zwischen zwei verschie- 
denen Waffensystemen. Zuerst 
gibt es da einen Laser, der über 
eine tolle Durchschlagskraft 
verfügt. Dann gibt's noch den 
Superlaser, er fetzt so ziemlich 
alles vom Screen, was sich ir- 
gendwie vor dem Schiff befin- 
det; und dies in einer Schneise, 
die ca. doppelt so hoch wie das 
eigene Schiff ist. Dabei versteht 
es sich von selbst, daß die Hin- 
tergrundgrafik, die ja ein ' lin- 
dernis darstellt, unangest^stet 
bleibt. „Warum", wird jetzt die 
Frage lauten, „kämpft man 
dann nicht gleich mit dem Su- 
perlaser?". Ganz einfach, beide 
Waffen, der Laser sowie der Su- 



perwaffe dann wieder benutz 
werden kann, da die Batterier 
erst wieder geladen werder 
müssen. Dies geht aber schnei 
ler,wenn nurdereinfache Läse: 
benutzt wird. Ich selbst bevor 
zuge allerdings den Superta 
ser. Den Ladevorgang kanr 
man dadurch beschieuniger 
daß man entweder einen Ener 
giepack, eine Batterie oderga 
einen Generator aufnimmt. De 
Unterschied zwischen den Wir 
kungen besteht darin, dal 
durch das Aufnehmen eine; 
Energiepacks die Waffe fast so 
fort wieder aktiv ist. Die Wirkung 
tritt aber nur ein einzigesms 
auf. Dafür wird das Schiff abe 
auch für ca. fünf Sekunden ur 
verwundbar, was aber sowies< 
immer geschieht, nimmt mal 
eins der Symbole auf. Durch e 
ne Batterie wird nur die Lade 
dauer verkürzt, dies aber dam 
mehrmals, bis die Batterie ei 
schöpft ist. Am effektivsten is 
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perlaser, können dreimal abge- 
feuert werden. Danach ist die 
Energie erschöpft, und es 
dauert eine Weile, bis die Su- 




da noch die Wirkung eines G< 
nerators, sie hält nämlich unb> 
grenzt an. Zusätzlich könne 
mehrere Generatoren aufg> 
nommen werden, was ihre 
Wirkungsgrad noch weiter ste 
gert. Geht aber doch mal ein L 
ben flöten, so verliert man er 
weder eine Zusatzwaffe odi 
ein Zusatzgerät, Solange d£ 
Schiff blinkt (es wechselt z 
klisch die Farbe), man also u 
verwundbar ist, kann mitte 
durch die Landschaft gefloge 
werden. Das ist sehr sinnvc 
kann der Spieler auf diese W< 
se doch richtige Abkürzung« 
fliegen! 

Zunächst sind alle Symbo 
Energiepacks, durch Beschi 
ßen der Symbole verwände 
sie sich dann allmählich. Na( 
etlichen Treffern haben sie si< 
dann endlich in Generaton 
umgewandelt. Doch Achtun 
Schießt man nun nochmal a 
die Generatoren, so verwa 
dein sie sich wieder zurück 
einen Schußverstärker! 
Erfreulich an ARMALYTE i 
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daß die zu erreichende Schuß- 
folge gleich zu Beginn recht 
hoch ist. Nicht wie beim Spiel 
10, in dem man zu Anfang nur 
ein einzigesmal schießen kann. 
Schon im ersten Level gibt es 
solche Gemeinheiten wie 
pneumatische Hämmer. In Le- 
vel zwo kommen dann noch La- 
sersperren hinzu. Ebenso wie 
der Schwierigkeitsgrad, nimmt 
auch die Länge eines Levels 
von Mal zu Mal zu. Pro Spielstu- 
fe gibt es zwei übergroße Geg- 
ner, die einiges vertragen und 
wie wild um sich ballern. Man 
sollte sie gleich, wenn sie auf- 
tauchen, mit den Superwaffen 
bearbeiten, es hält ihre Le- 
benserwartung erfreulich kurz! 
Der Supertip aber ist, möglichst 
viele, eigentlich alle, Symbole 
aufzusammeln und Abkürzun- 
gen mitten durch die Land- 
schaften zu nehmen. 

Grafisch und auch spielerisch 
ist ARMALYTE stark an R-Type 
und Salamander angelehnt. Es 
erscheint als eine Mischung 
aus beidem. Das fängt schon 
bei der Drone an, sie verhält 
sich wie die „Options" bei Sala- 
mander und ähnelt dem „Satel- 
liten" in R-Type . 

Auch der Aufbau der Grafik- 
landschaft ist so, wie in den bei- 
den genannten Spielen. Sogar 
manche derGegner sehen sich 
ähnlich. Trotzdem kann man 
ARMALYTE als eigenständiges 
Produkt ansehen, denn Ähn- 
lichkeiten sind zwar vorhanden, 
aber eben nur Ähnlichkeiten. 
Nichts sieht exakt so aus wie in 
Salamander oder R-Type. Auch 
beim Spiel selbst gibt es genü- 
gend Unterschiede zu anderen 
Produkten: 

Die Qualität der Grafiken ist 
einzigartig, der C64 wurde hier 
wirklich perfekt für die Umset- 
zung der Spielidee ausgenutzt. 
Das Spieltempo ist außeror- 
dentlich hoch, wobei nichts 
ruckt oder flackert, bis auf das 
Sternenscrolling. Dieses kann 
aber umgeschaltet werden. In 
der normalen Einstellung sind 
es zwei Ebenen, in der die Ster- 
ne scrollen. Es ist aber auch 
möglich, dieses Scrolling ganz 
auszuschauen oder auf eine 
Ebene zu begrenzen. Am Spiel 
ändert sich dadurch aber gar 
nichts. Aufgewertet wird das 
Spiel noch dadurch, daß es ei- 
nen Zwei-Spieler-Mode gibt. 
Hier können zwei Spieler 
gleichzeitig, allerdings ohne 
Dronen, in den Kampf gehen. 

Technisch ist ARMALYTE eine 
absolute Meisterleistung, die 
so schnei! durch nichts ge- 
schlagen wird. Der Sound von 
Martin Walker ist gut program- 
miert. Obwohl die Musik mir 
nicht gefällt, muß ich doch die 
Leistung anerkennen. Noch 
dazu ist auf der Diskette ein zu- 
sätzliches Programm enthalten, 
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in dem man sich vier verschie- 
dene Musikstücke anhören 
kann. 

ARMALYTE ist so gut, daß 
selbst die größten Ballerspiel- 
Gegner des Verlags zumindest 
stehenblieben und die Grafik 
bewunderten. Die einzelnen 
Level werden von Diskette 
nachgeladen, was aber recht 
flott geht. Außerdem wird dem 
Spieler die Wartezeit durch ei- 
ne kurze „Melodie?" verkürzt. 
Die Diskette ist beidseitig be- 
spielt, es wird also einiges fürs 
Geld geboten. 

Mein Kommentar: Zugreifen, 
unbedingt zugreifen! 

Ottfried Schmidt 
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Clevere 

Tele-Spieler schwören 

drauf: 

Com petition Pro-Joystick 

Was sonst?! 




Das Original gibt's 
nurvon 



Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand 
und Kaufhäusern. 
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Programm: Crash + Burn, Sy- 
stem: Amiga, Preis: 35 DM, Her- 
steller: Cachet, Muster von: 
Cachet. 

CRASH + BURN nennt sich ei- 
ne der Neuveröffentlichungen 
vom Billiglabel CACHET. Spiel- 
idee und -ablauf sind nicht neu, 
haben aber auch auf dem Ami- 
ga ihren Reiz. Sie steuern ein 
Fahrzeug inmitten anderer Au- 
tos und Lastwagen. Ihr Ziel ist 
es, möglichst viele dieser Ge- 
fährte an den Rand der Fahr- 
bahn zu schubsen und auf die- 
se Weise explodieren zu las- 
sen. Feine Sache, wenn nur die 
anderen nicht auch ihrerseits 
rempeln würden. Solange die 
Fahrbahn noch breit ist, hat 
man eigentlich keine Probleme. 
Die fangen aber spätestens 
dann an, wenn die Fahrbahn 
plötzlich aufhört. Jawohl, Sie 
haben richtig gelesen! Dann 
nämlich ist es an der Zeit, mit 
dem Auto große Sprünge zu 
machen. Übrigens ist es gar 
nicht so einfach, diese Land- 
passagen zu überwinden, denn 



oft wird die maximale Sprung- 
weite dabei völlig ausgereizt. 
Alle Fahrzeuge und die Land- 
schaft beobachtet man aus der 
Vogelperspektive. Je nachdem, 
wieviele Autos Sie unterwegs 
zerknetscht haben, erhalten 
Sie nach Beendigung eines Le- 
vels Bonuspunkte. Bei CRASH 
+ BURN zeigt sich mal wieder, 
daß eine einfache Spielidee 
ungeheuerSpaß machen kann, 
obwohl man natürlich ausge- 
rechnet diese Idee wieder in 
Grund und Boden verdammen 
könnte. Autos von der Straße zu 
drängen, ist ja nicht gerade ein 
hehres Spielmotiv. 
Der erste Level ist noch ganz 
gut zu bewältigen. Den ersten 
Sprung sollte man hierbei 
ziemlich weit links angehen, 
das Auto bis zum untersten 
möglichen Punkt ziehen (Stick 
zurück) und dann während des 
Sprungsden Stick wiedernach 
vorn drücken. Da springen 
dann noch ein paar Meterchen 
raus. Danach sollte man sich 
rechts halten, über die Brücke 
fahren und auch im rechten Be- 



reich des Bildschirms wieder 
abspringen. Hier müssen Ab- 
sprung und Stickbewegungen 
genau getimet sein, sonst 
schafft man 's nicht. Kurz da- 
nach kann man sich schon 
über das zweite Level freuen. 
Hier gibt's aber größere 
Schwierigkeiten, da mehrere 
„Inseln" gesprungen werden 
müssen. Da nicht sofort nach 
jedem Hüpfer wieder volle 
Sprungenergie da ist, ist das ei- 
gene Auto sehr schnell an ir- 
gendeinen Rand gedotzt: Aus! 
Eines der drei Leben ist hin. 

Obwohl CRASH + BURN sicher 
nichts wesentlich Neues bietet, 
macht das Spiel eine Menge 
Spaß. Die Grafik ist ok., der 
Sound unterstützt die Spiel- 
handlung gut, und über den 
Preis kann man sich ja nun 
wirklich nicht beschweren. 
Schade nur, daß man nur nach- 
einanderzu zweit spielen kann, 
eine gleichzeitige Zwei-Spie- 
ler-Option wäre die Krönung 
des Ganzen gewesen. Anson- 
sten ist CRASH + BURN nur zu 
empfehlen. 

Martina Strack 
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Zwei gegen den Rest der Welt 



Programm: Puffy's Saga, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 75 
Mark, Hersteller: UBl Soft, 
Frankreich, Muster von: Elec- 
tronic Arts/Rushware, Kaarst 2, 
Tel.: (02101) 6070. 

Als ich vor gut einem halben 
Jahr anläßlich einer Presse- 
konferenz das Chalet de la 
Gree de Callac betrat, ein herr- 
liches Barockschloß, das einen 
Teil der Programmierer des 
Hauses UBl-Soft beherbergt, 
fielen mir ein paar Dinge spon- 
tan auf: Das originale, vorzüg- 
lich erhaltene Interieur, die 
Computer, die überall auf Ti- 
schen verteilt standen und sich 
nicht so recht ins Bild einfügen 
wollten, und ein Geräusch, das 
noch viel weniger in diese ro- 
mantische Umgebung paßte- 
Bald hatte ich herausgefunden, 
woher dieses Geräusch 
stammte. Es kam aus dem Laut- 
sprecher eines Computermo- 
nitors und diente als Unterma- 
lung eines der neuen UBI-Ga- 
mes. Bei diesem Spiel handelte 
es sich um PUFFY'S SAGA, ein 
Game, das starke Ähnlichkei- 
ten mit Garrison, bzw. Gauntlet 
aufwies. Damals war Program- 
mierer Claude Sablatou noch 
fleißig dabei, dem Spiel den 
Setzten Schliff zu verpassen; 
nun istesfertig.undichhabees 
mir natürlich gleich für Euch 
angeschaut. 



Ansich ist der Titel PUFFY'S 
SAGA nicht ganz zutreffend, 
denn genau genommen erzählt 
das Spiel die Geschichte von 
Puffy und seiner Freundin Pu- 
fyn. The Saga of Puffy and Pufyn 
wäre also vielleicht angebrach- 
ter gewesen. Die beiden sind 
nämlich durch einen bösen 
Zauber von ihrer normalen 
menschlichen Gestalt in zwei 
kleine gelbe Bällchen verwan- 
delt und zudem in ein Labyrinth 
verschlagen worden, in dem es 
vor allen möglichen bösen 
Überraschungen nur so wim- 
melt. Natürlich wollen sie wie- 
der in ihre ursprüngliche Ge- 
stalt zurückkehren; hierzu 
müssen sie die über das Laby- 
rinth verstreuten goldenen Ju- 
welen finden, die eine magi- 
sche Kraft ausüben und den 
bösen Fluch aufheben. Was 
vielleicht ganz einfach klingt, ist 
tatsächlich jedoch ein hartes 
Stück Arbeit, denn das Laby- 
rinth besteht aus sage und 
schreibe 140 (!) Levels. Gut, 
daß man nach dem siebten Le- 
vel Spielstände abspeichern 
kann, denn das Programm an 
einem Stück durchzuspielen, 
kann lange dauern! 
Puffy und Freundin Pufyn ma- 
chen Arbeitsteilung - gemein- 
sam geht halt alles leichter. Mit- 
tels der HELP-Taste kann man 
zwischen den beiden hin- und 



herschalten und sie so wahl- 
weise zum Einsatz bringen. Je- 
der der beiden hat seine Vor-, 
aber auch Nachteile. Puffy hat 
eine recht hohe Schußkraft, ist 
dafür aber etwas langsam in 
seinen Bewegungen; bei Pufyn 
ist es umgekehrt: das Mädel ist 
wieselflink,dafür hapert's dann 
beim Bailern. So muß man also 
je nach Lage der Dinge ent- 
scheiden, welche der beiden 
Figuren eingesetzt werden soll. 
Verschiedene Items helfen dem 




Spieler bei seiner sonst schier 
unlösbaren Aufgabe. Am wich- 
tigsten scheinen mir die Schin- 
ken zu sein, denn sie frischen 
die Energiereserven unserer 
beiden Helden auf. 
Ich muß wohl nicht sagen, daß 
jede Berührung mit den unzäh- 
ligen Gegnern Puffy bzw. Pufyn 
Kraft kostet. Und so ver- 
schlingen sie natürlich die 
Schinken mit dem entspre- 
chenden Appetit, wobei sie ih- 
rer Freude über die köstlichen 




»Gauntlet & Pac-Man: PUFFY'S SAGA bietet von 
beidem etwas und noch viel, viel mehr!« 



T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH 
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r*s^ Qroke hier sind das LETZTE 

Die Kreis© "■!**?■ für den 6 4-er zu kommen! 
Angebot extrem gunstig an Software Tur aei 

Je zwei DISKETTEN für Ihren C-64 Qß| 29.90 

aus diesem Kästchen nui w 



Okinawa 

Hercules & Gods Heros 

Space Warrior & Neverw 

Raid 2000 

Super Sprint (HIT!) 

Tobruk 

Ninja Hamster 

Power Struggle 

Annalen der Römer 

Bismarck 

Dark Castle 

BC's Quest & Zip 

Wolfman 

Zig Zag 

Stratton 64 

Die Edel-Packsü! für C-6* K -„ teterl nur 29,90 
üisk 



Life Force 

Jet-Boys 

Konflikte 1 

Madness 

Nuklear Embargo 

Tetris 

Fight Night & Ozmion 

Thundercross 

Andy Capp 

Timefighter 

I Alien 

Vengeance 

Conflicts 2 

Ogre 

Mission Elevator 



Bomb Jack 1 
Clioto Cass Dts * 

Driller Cass 

Rretrack Cass 

Gralic Adventure Creator 

Cass 
Greyfeil Cass 

tnfiftralor P»J 

Jack the Nipper 2 -."■•. 



Laser Genius 
Minipult 
Nether Earth 
Pile Up! 
Solid Gold 



Cass Disk 
Disk 
Cass 

Disk 
Disk 



Taq Team Wresilmg + 

Ca8S 
Karate Champ Cass 
Terramex Cass 



Laser Basic' Cass Disk Tney Sold a Mlllior MCass 
Laser Compiler Cass DiskZyrrapse 



Bei uns bekommen nur 
die Preise kalte Füße: 

Für c-64. Je 3 (DREUI!) Cassetten- 
Pr c 3rammea u S diesem Kastchen^^ 

Ballon Challenge ^f*' 

Bomb Jack 1 P^k Palro! 

Rr. J. Superstat Ra™ Rama 

Cauldron 2 Red LED 

Deactivators | a D ™f Game 

bSm The EWota. 

Leviatten T,me Trax 
Metroblitz 



Hier schneit es vielleicht Preise Superpacks für ihren 64-er: 

UNSER PREIS für zwei beliebige Cassetten nM 4Q Q 

aus diesem Kästchen nur LVEVI I 9>9 

•für zwei von Ihnen ausgesuchte Disks nur 5JIV1 *>*>i9 

C-64-Packs Hexpert Cass Pi r2 Cass/I 

720 Degress Cass/Disk Hypersports Cass Psi 5 Trading 

Altern. Worlrjgames Cass Hysteiia Disk Company Cass 

Auf Wiedersehen Monty Disk Implosion Cass/Disk Redhawk I 

Avenger Disk Imp. Mission 1 Cass Rocky Horror Sh. Cass 

World Ser. Baseball Cass Johnny Reo 2 Cass Saboteur Cass 

Bomb Jack 2 Cass/Disk Jump Jet Cass/Disk Shaolin's Road Cass/! 

Boulder Dash Conslruclion Kinetik Disk Short Circuit Cass/1 

Kit Cass Knight Games Disk Sidewize I 

Breakdarcce Disk Krack-Out Disk Six-Pack II I 

Champ. Wrestling Cass Labyrinth Cass Slap Fight Cass/I 

Cosmlc Causeway Disk Last Mission Cass Solo-Flight I 

Oeceptor Disk Laurel S Hardy Cass/Disk Split Personalities 

Double Take Cass/Disk Leaderboard Exe. Cass/Disk Stifflip & Co. Cass/I 

Diablo Disk Marbie Madness Cass Supercycte Cass 

Empire Cass MaxTorque Cass/Disk Superhuey 2 Cass 

Enlightenment Disk Montezumas Rev. Cass Thai Boxing Cass/ 

Epyx Epics Cass/Disk Muclear Embargo Cass Trivia (deutsch) 

Equinox Cass Octapolis Cass/Disk Uchi Mata Cass 

Escape 1rom Paradise Cass Oink! Cass/Disk V Cass 

Firelord Cass Paperboy Cass Wizball Cass/ 

Fistll Disk Peter Shiilon Wonderboy 

Flunky Disk Handball M. Cass Vie ar Kune Fu Cass 

Read over Heeis Cass Ping Porig Cass Yogi Bear 

~^ie^kliÄr7Hrtslü7^ 

r wann 35 90 Gold Silver Bronce D . 59,90 Roger Raobit 
Ärmste C. 25,90 D. Jö.mu ™ s>«g go g ava g e 
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Speisen mit einem lautstarken 
Ausruf des Entzückens Aus- 
druck verleihen. Doch nicht al- 
lein die Schinken gilt es aufzu- 
sammeln, denn neben ihnen 
findet man noch zahlreiche an- 
dere Gegenstände. So zum 
Beispiel Schlüssel, deren Ver- 
wendungszweck ja wohl klar 
sein dürfte, „Extra Speed" 
(macht die Spielfigur vorüber- 
gehend schneller}, Schußkraft 
und Superschüsse und vieles 
andere mehr. Besonders wich- 
tig sind natürlich auch die „Ma- 
gic Goms". Hat man mindestens 
zwei davon gefunden, so kann 
man sich durch Druck der FS- 
Taste einen Übersichtsplan des 
jeweiligen Levels anzeigen las- 
sen. 

Doch haben die „Magic Goms" 
auch in anderen Situationen ih- 
re Bedeutung. So ist zum Bei- 
spiel die Verwandlung von Puffy 
in Pufyn nur mit einem Gom zu 
bewerkstelligen. Mit UNDO 
kommt man in das nächst hö- 
here Level - wenn man zwei 
Goms zu zahlen bereit ist. F 
bringt zusätzliche Schußkraft, 
H fügt 100 „Health Points" hin- 
zu, S bringt ein „Extra Speed" 
{F,H und S kosten jeweils ein 
Gom), und mit M schließlich 
und bei Zahlung von zwei Goms 
kann man die Gegner vorüber- 
gehend verlangsamen. 
Die Grafik des Programms geht 
voll in Ordnung. Sie ist fein ge- 



zeichnet und bietet eine selten 
gesehen Detailvielfalt. Der 
Sound, dersich auf größtenteils 
gesampelte Effekte beschränkt 
(auf Musik wurde ganz verzich- 
tet), ist gut und vor allem witzig. 
Etwas störend macht sich das 
leicht ruckelige Scrolling be- 
merkbar, das den Spielfluß ein 
wenig hemmt, jedoch mit etwas 
gutem Willen in Kauf genom- 
men werden kann. Der Spiel- 
ablauf schließlich ist schon ein 
wenig an Gauntlet angelehnt 
und läßt darüber hinaus auch 
Ähnlichkeiten mit dem Pac- 
Man-Schema erkennen. Trotz- 
dem hat sich Claude Sablatou 
nicht damit begnügt, beides in 
einen Topf zu werfen, einmal 
kräftig umzurühren und daraus 
ein neues Spiel aufzukochen. 
Vielmehr ist es ihm gelungen, 
eigene Ideen mit einzubringen 
und so ein komplexes Pro- 
gramm mit erweitertem Game- 
play zu schaffen, das auch 
nach langer Spieldauer noch 
Überraschungen bietet und so- 
mit den Spieler immer wieder 
neu motiviert. Gratulation, 
Claude ... und; Mach weiter so! 
Bernd Zimmermann 
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Dabei, wenn 
Spiele-Profis Punkte 
sammeln: 

Competition Pro-Joystick 
Was sonst?! 



Das Original gibt's 
nur von 



Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 
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Die Superpacks für den Schneider 

wei Kassetten aus diesem Kästchen nur dm 19 90 

wei Disketten aus diesem Kästchen nur DM 35I90 



ty Bob strikes back Cass 

i {Super 3-D) Cass 

Cass 

BB! Cass Disk 

tawk Cass 

Bank Cass Disk 

ig Sbock Absorber Cass 

jn-s Lair Cass Disk 

•>-.'■ '■■' ..: !:.:\-.:'l-:K: Cv.!:< 

rai Trilogy Cass Disk 

Bros (Original!) Cass Disk 

Hawk Cass 

■Sabal | Ca SS 

:way Rider Cass Disk 

sday Bliis 

•d 

>de 

5 of the Planets 



Disk 
Cass 
Cass 

Cass Disk 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass Disk 

Cass 



I 

eti 

lusic Box 

ar Heist 

.tor 

n Kid ...... 

Day (Fußball Sim) Cass 
an the Magic Cass 

Rider Disk 

' 88 Cass 

arice DjsA 

Tger on the wind Cass Disk 
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Antiriat (deutsch) 

Bubbler 

Kinetik 

Fighting Warrior 

The Experience 

The Way of the Tigor 

Hive 

Pulsator 

Movie 

Indoor Soccer 

Nexor 

They sold a Million III 

Despotik Design 

Equinox (Der HiT) 

Murder on the Atlantik 

Juggernaut 

Stainless Steel 

3 Weeks in Paradise 

Sei Dexter 

Sai Combat 

Light Force 

Shaolin's Ftoad 

3-O-Quasars 

Tempest 

Hyper Sports 

After Shock 

Exploding Fist 

Short Circuit 



Cass Disk 
Cass Disk 
Cass 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass 
Cass 

Disk 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass Disk 
Cass Disk 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass 

Cass Disk 
Cass 
Cass Disk 



Super Cycle (Motorradrennen) Cass 
Disk 



SAMANTHA FOX 

Strip Poker 

Bei diesem neuen und wirklich aufregen- 
den 7 Card Stud. poker müssen Sie schon 
ganz cool bleiben. Ob Sie es schaffen , Ihre 
Spielkarten stets im Auge zu behalten? Di- 
gitalisierte Videos - und bluffen kann Sa- 
mantha auchl 

Für C-64 Cass. 13.90 

Für Spectrum 4BK/128K 13.90 

Für Schneider 464/664/61 28 13.90 

Für Schneider (Disk) IS. 90 



reise sind unsere Ladenpreise; Bei Versand berechnen wir anteilige 
(Osten: ;bei Verkäs» mit StnecM DM 2,50 

bei Versan.d per Nachnahme DM 5;9.Q: je :Senduftg 
atiünen Kennen- angefordert warders. Händleranfragen erwünseM 



59.90 
149.90 
9.90 
19.90 
25.90 
29.90 
.;i"C 
29.90 



nAM TürDo Joyst 

Videoface 

180 Darts 

720 Decrees 

A.C.E. 2 

Acfo Jet 

Action Force 2 

AH Stars 

Arkan. Rev. of Dofi 25.90 

Adv. Tact. Fighter 2g. 90 

Basketmaster 

Battle Valley 

Black Larnp 

Blood Valley 

BMX- Simulator 

Buggy Boy 

C.A.D. dt. 

California Games 

Champ. Sprint 

Clever & Smart 

Coconut Capers 

Combat School 

10 Comp. Hits 4 

Crime Busters 

Cybern oids 

Dark Sceptre 

Dark Side 

DriilBr 

Elite Collection 



26.90 
S.90 

25.90 
29.90 

9.90 
29.90 
29.90 
25.90 
29.90 
£9.90 
25.90 
25.90 
29.90 

990 
2990 
25.90 
25.90 
39.90 
49.90 



25.90 
29.90 
29.90 
ES .90 
19.90 
29.90 
29.90 



Spectrum 

Empire Strikes Back25.90 
Eye 29.90 

Five Star Games 3 29.90 
Football Manager 2 29.90 
Four Smash Hits 29.90 
Garfieid 
Gauntlet l-r-2 
G.B.Air Ftall. 
GL Supersocco: 
Hysteria 
Impact 

Imp. Mission 2 
IndJon.&TheTemplel 5.90 
Intern. Karate + 29.90 
Karnov 29.90 

Lightning Simulator 9.90 
Life Guard Mulliface19.90 
The Living Daylights25.90 
Lucasfilm Comp. 29.90 
Mag Max 9.S0 

Magnetron 25.90 

Matchday II 25.90 

Milk Race 9,90 

Mutants 9.90 

Nebulus 19.90 

Ol. Challenge. D.T. 29.90 
Omega One ' 9.90 

Outrun 25.90 



Par 3 Leaderboard 
Call. 

Rarrtpage 

Hebel 

Road Masters 

Roadwars 

Rolling Thunder 

Sam. Warrior neu 

Sceptre of Bagdad 

Shanghai Karate 

Sidearms 

Sidewalk 

Sixpack Vol. 3 

Solid Gold 

Solomqn's Key 

Starwars 

Survivor 

Terramex 

Tetris 

Think 

Thundercats 

Toolkit 

Top Ten Coli 

Tour de Force 

Trantor 

Virus 

We are the Champ. 

Winter Edition 

Whera time st Süll 



49.90 

29.90 

29.90 

29.90 

29.90 

25.90 

25.90 

9.90 

9.90 

29.90 

25.90 

29.90 

29.90 

9.90 

29.90 

9.90 

29.90 

25.90 

9.90 

25.90 

9.90 

29.90 

25.90 

25.90 

19.90 

25.90 

25.90 

29.90 



SÖFÖRT-BESTELLUNG PER 
TELEFON: 09 11 / 28 82 86 



HIERMIT BESTELLE ICH FÜR DEN COMPUTER 
NACHSTEHENDE PROGRAMME: _______ 

PER P NACHNAHME ______ 

D VORKASSE OD. SCHECK __________ 

□ KOSTENFREIES INFO ____________ 

{ 

ABSENDER: . _ — - — — — — - 



Bald ist Weihnachten... SPECTRUM 

Hier zahlen Sie für ZWEI SPECTRUM-Titel Ihrer Wahl NUR 

DM 19.90! Am basten gleich bestellen - Tel.: 0911/288286 

Ace of Aces 

Arkanoid 

World Series Baseball 

Chess (Schach) 

D.T. Supertest 

Deactivators 

Doubletake 

Dragon's Lair 2 

Endurance 

Equinox 

Firestorm 

Greyfell 

Jack the Nipper 

Juggernaut 

Konami 's Golf 

Masters of the Universe 

Metrocross 

Monty on the Run 

Nexus 

Nightshade 

Rocky Horror Show 



Scooby Doo 

Sigma 7 

Solomon's Key 

Space Harrier 

Spy vs. Spy Island Capers 

Stainless Steel 

Terra Cresta 

Great Escape 

Time Trau 

Tomahawk 

Uchi Mata 

Wiilow Patts rn 

Wintergames 

Yabba Dabba Ooo 

Asterix 

BMX-Racers 

The Goonies 

Hacker 1 

Hacker 2 

Infiltrator 



□ CASS. □ DISK 



AN: T.S. DATENSYSTEME, DENNISSTR. 45, 8500 NÜRNBERG 80 



T.S. Datensysteme- Vertriebsgesellschaft mbH 



Äction Games 



Programm: Savage, System: 
C64 (getestet), Amstrad CPC 
(getestet), ST, Amiga, Preis: ca. 
35 DM Kass, ca, 45 DM Disk, 
Hersteller: Firebird/Probe 

Software, London, England, 
Muster von: [TBL 126] 



robe is back! Und wie! Das 
neueste Spiel dieser Firma - 
unter dem FIREBIRD-Label - 

hat es echt in sich. Nicht nur, 
daß es mit einer fantastischen 
Grafik aufwarten kann, nein, 
auch der Sound ist über alle 
Maßen gigantisch. Noch dazu 
erhält man praktisch drei Spie- 
le zum Preis von einem! SAVA- 
GE heißt das Produkt, von dem 
hier die Rede ist. Ich hatte das 
Vergnügen, die C64- und die 
CPC-Version begutachten zu 
dürfen. Ich muß sagen, 
SAVAGE hat mich vom Fleck 
weg begeistert. Auf beiden 
Rechnern ist die Grafik sehr 
gut. Beim CPC gefiel sie mir in 
den ersten beiden Spielen aber 
besser. Dafür ist in der C64- 
Version in Level 1 und 3 das Sc- 
rolling absolut sauber, während 
es beim CPC ein wenig ruckt. Im 
Gegenzug läßt sich sagen, daß 
Level 2 beim 64er längst nicht 
so gut ist. Beim Sound hat der 
C64 aber klar die Nase vorn, 
obwohl der CPC-Sound auch 
gut ist. O.k., die Spiele (Level) 
nun im einzelnen: 
Bevor ich zu den Einzelheiten 
komme, muß ich noch sagen, 
daß ich beim CPC eine Diskette 
und beim C64 nur eine Kasset- 
te zur Verfügung hatte. 
Bei beiden Rechnern existiert 
zunächst mal ein Intro. Bei der 
Disk-Version hat man die Mög- 
lichkeit, wahlweise das Intro 
oder aber gleich das Spiel zu 
laden. Auf Kassette sieht das 
allerdings anders aus. Da muß 
man das Intro laden, zumindest 
zunächst, denn man kann sich 
ja den Zählerstand merken, an 
dem das eigentliche Spiel be- 
ginnt. Das ist aber schwierig, da 
es die Programmierer versäumt 
haben, die Datasette nach dem 
Ladevorgang stoppen zu las- 
sen. Im Intro wird das Auge des 
Spielers mit einer schönen ani- 
mierten Grafik erfreut. Ein alter 
würdig aussehender Zauberer 
erzählt hier mittels einer Scroil- 
schrift die Story des Spiels. Da- 
zu ertönt eine gelungene Musik 
aus dem Lautsprecher. Wäh- 
rend Grafik, Scrollschrift und 
Animation bei beiden Versio- 
nen fast gleich sind, gibt es bei 
dieser Musik doch Unterschie- 
de. Beim 64er ertönen gesam- 
plete Instrumente, die sich zu 
einem gigantomanischen Gan- 
zen zusammensetzen. Der CPC 
kann da nur mit seinen norma- 
len Sound-Fähigkeiten auf- 
warten. Außerdem sind die 
Melodien noch unterschied- 
lich. 



Wurde Level 1 geladen, so fühlt 
man sich sofort an den Hit Tran- 
tor erinnert. Nur, daß es hier 
eben eine Fantasie-Gestalt ist, 
die „rumjumpt". Natürlich wird 
bei Savage auch nicht mit ei- 
nem Flammenwerfer um sich 
geballert - der Held schmeißt 
vielmehr mit Äxten. Aber die Art 
der Bewegungen und die Grö- 
ße der Angreifer - alles wie bei 
Trantor. Der Spieler läuft also in 
der Gestalt unseres Helden 
durch die Landschaft und killt 
allerlei Monsterchen. Manche 
verwandeln sich nach dem töd- 



dem ist auch die C64-Version 
noch sehr gut. Sollte man trotz 
aller Hektik diesen Teil des 
Spiels schaffen, erhält man ei- 
nen Code. Den braucht man für 
Level 2. 

Oder vielmehr, man braucht ihn 
nicht unbedingt. Die anderen 
Teile des Programms können 
nämlich auch geladen und ge- 
spielt werden, wenn man den 
Code nicht besitzt. Dann verfügt 
der Spieler aber nur übereines, 
statt der üblichen drei Leben. 
Auch Level 2 erinnert sofort an 
ein anderes Spiel: Nämlich an 



3 auf einen Streich 




»Mit SAVAGE konnte 
das Team PROBE/Fi- 
REBIRD voll an die Tra- 
dition von TRANTOR, 
ihrem ersten Hit, an- 
knüpfen. Bravo!« 



liehen Treffer in Juwelen, man- 
che in Symbole, die beim Auf- 
sammeln einen Schutzschirm 
aktivieren. Der macht zwarnicht 
unverwundbar, tötet aber bei 
Berührung die Gegner. Zusätz- 
lich gibt's dann noch ein paar 
übergroße Monster, die wie irre 
mit Blitzen um sich werfen. Sehr 
schwer„umzunieten"! Der Dun- 
geon, durch den man rennt, ist 
in mehrere Etagen aufgeteilt. In 
der zweiten Ebene kommen ei- 
nem dann Fässer entgegenge- 
rollt. Berühren die den Helden, 
dann ziehen sie ihm Energie ab 
und - keine Energie bedeutet 
den Verlust eines Lebens! Trifft 
man die Fässer aber mit einer 
Axt, so verwandeln sie sich in 
Flaschen, die den Energievor- 
rat wieder auffüllen. Die Grafik 
und die Animation sowie das 
Spieltempo sind hier auf dem 
CPC wesentlich besser. Trotz- 



Space Harrier. Der einzige Un- 
terschied besteht darin, daß 
man bei Savage die eigene 
Spielfigur nicht sieht. Dem 
Spieler kommen hier in einer 
wundervollen 3D-Grafik, To- 
tempfahl-ähnliche Gebilde 
entgegen. Zusätzlich treiben 
noch einige Totenköpfe ihr Un- 
wesen. Sie gilt es abzuschie- 
ßen. Dieser Teil des Spiels hat 
mich beim C64 doch sehr ent- 
täuscht. Zwar hat der C64 hier 
naturgemäß den besseren 
Sound, das ist aber schon alles, 
was irgendwie mit der CPC- 
Fassung mithalten könnte. 

Nicht nur, daß die Totempfähie 
auf dem 64er kleiner sind, es 
gibt auch ein paar Fehler in der 
Spriteroutine. Die führen dazu, 
daß man die Totenköpfe sehen 
kann, obwohl sie sich hinter 
den Totempfählen befinden. 



Außerdem ist die Grafik bei wei- 
tem nicht so gut wie beim CPC. 
Auch die Schüsse, sie beste- 
hen aus einem Ring aus Ster- 
nen, der perspektivisch „in" den 
Bildschirm hineinfliegt, sehen 
beim C64 etwas hingeschlu- 
dert aus. Zur Ehrenrettung des 
C64 sei aber gesagt, daß diese 
Sequenz des Spiels beim 64er 
leichter zu beherrschen ist. 

In Level 3 hat dann der C64 die 
Nase vorn. Zwar ist auch hier 
die CPC- Grafik etwas besser, 
teilweise auch größer, dafür 
kann man diesen Level beim 
CPC aber kaum spielen. Die Ko- 
lisionsabfrage ist sehr unge- 
nau, und die Steuerung glänzt 
auch nicht durch Genauigkeit 
Scrolling und Animation sind 
beim C64 flüssiger. 

In Level 3 verwandelt sich unser 
Held in einen Adler, der durch 
eine Höhlenlandschaft, in der 
es vor Gegnern nur so wimmelt 
fliegen muß. Dabei ist die Ani- 
mation des Adlers ein grafi- 
scher Genuß! Schießen kann 
unser Vögelchen natürlich 
auch. Das hat es auch bitter nö- 
tig, gibt es doch zahlreiche An 
greifer, die ihm an die Federn 
wollen. Im Spiel wurde mein Ad 
ler sogar mehrmals von einen* 
Stein erschlagen, woraufhin et 
einen ziemlich zerquetschten 
blutigen Eindruck machte. Le 
vel 3 ist somit der einzige Level 
in dem Blut fließt. 

PROBE SOFTWARE/FiRE 
BIRD hat mit SAVAGE ein Pro 
gramm geschaffen, das selbs 
Trantor noch schlägt. Deshalt 
wird es mit ziemlicher Sicher 
heit eine Spitzenposition er 
obern. Gespannt dürfen alle ST 
und Amiga-User sein, denr 
Umsetzungen für diese Rech 
ner sind schon im EntSteher 
Ich kann nur hoffen, daß nich 
wieder sowas dabei heraus 
kommt, wie die ST-Version vor 
Trantor, die konnte man g!at 
vergessen (zumindest im dt 
rekten Vergleich zur Amstrad 
Version)! 

Welchen Rechner man aucl 
hat, den CPC oder den C64, au 
beiden ist SAVAGE tierisch gu 
Insgesamt gefiel mir zwar di< 
CPC-Version besser, docl 
auch auf dem 64er konnte es 
nicht zuletzt wegen des fanta 
stischen Sounds, voll überzeu 
gen. 

Ottfried Scbmic 



(CPC/C64) 

Grafik ........... 11/10 

Sound...... 8/12 

Spielablauf 10/9 

Motivation ....... 10/10 

Preis/Leistung ... 10/10 
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LESERPOST 




Briefe an die Redaktion 



„Sauberes Land!" 

Kein Lob an Eure Superzettschrift, 
denn Euer Selbstbewußtsein müß- 
te schon längst groß genug sein. 
Um Euere Leser-Altersstatistik auf- 
zubessern: Ich bin nicht 9 -1 1 Jah- 
re, sondern 20 und ein begeisterter 
Leser! Der Grund für diesen Brief 
(Ihr ahnt es schon) ist der wunder- 
bare Leserbrief mit Überlänge: 
„Unheifige Allianz", tch habe schon 
lange einen Brief dieserQualität im 
Feedback vermißt. Dieser Mann hat 
vollkommen recht. Ich als Österrei- 
cherverstehe ohnehin schon lange 
nicht mehr, was in der BRD so vor- 
fällt. Ist die Bundesrpublik das sau- 
berste Land derWelt???Wenn man 
sich die BPS am Computermarkt 
und die FSK am Videosektor an- 
schaut, glaubt man fast daran. Es 
geht sogar soweit, daß die ASM 
munter mitmacht beim BPS-Trei- 
ben. Die Bewertung für P.O.W, muß 
ein „Eh rlichkeiisanfall" des Testers 
gewesen sein, denn ansonsten 
neigt Ihr ja dazu, „indizierungsver- 
dächtige" Games schlechter zu be- 
werten als diese schwachsinnigen 
Sportsimulationen, die meinen C- 
64 zum Ausrasten bringen!... 
The Godf ather of Topgates, E.H. 

(Anm. d. Red.: Vielleicht ist Dirschon 
aufgefallen, daß wir bei „indizie- 
rungsverdächtigen" Games ledig- 
lich die Note für die „Motivation" et- 
was herabsetzen, da diese ja wirk- 
lich fraglich ist. Ansonsten glauben 
wir eher, die Leser darauf hinzuwei- 
sen, daß dieses oder jenes Game in- 
diziert werden könnte (allein dies 
dürfte schon nicht im Sinne der Bun- 
desprüfstelle sein!). Im übrigen 
müssen wir uns natürlich an gelten- 
des Recht halten...) 



„Opas und Super-Grüne" 

Zuerst einmal möchte ich sagen, 
daß meiner Meinung nach ein Le- 
serbrief entweder informativ inter- 
essant sein sollte oder sonstwas 
Wichtiges enthält, nicht aber immer 
nur einen nichtendenwolienden 
Lobgesang auf eine Zeitschrift, Ich 
kann das beim besten Willen nicht 
mehrlesen (Ihrdruckt davon so vie- 
le ab, kommen denn auch wirklich 
im Verhältnis ähnlich viele an???). 
Das soll natürlich nicht hei3en, daß 
man seine Meinung zu einer Zeit- 
schrift nicht abgeben sollte, nur 
eben auch ein paarArgumente da- 
zu liefern! Der nächste Punkt be- 
trifft die ASM-Hitsterne, die ja neu- 
erdings auch als Prädikat auf eini- 
gen Spielen zu finden sind. Damit 
wird es notwendig, sich mal Gedan- 



ken zu machen, weichem Produkt 
man einen solchen Stern verleiht: 
Noch sind es zu viele (Verhältnis 
„Stern :kein Stern" ca. 1 :4). Ein so!- 
eher Stern sollte für „erste Sahne" 
stehen. Zu den Indizierungen: 
Überhaupt sollte man doch nie- 
mals den Bildschirm und die Spri- 
tes des Computers mit der Realität 
verwechseln. Das wird wohl keiner 
tun. Der Unterschied ist nicht nur 
enorm, jeder einzelne muß klare 
Grenzen zwischen Spiel und Re- 
alität ziehen können, was meiner 
Meinung nachnichtallzuschwerist. 
Diese ganzen indizierungen, die 
von diesen Opas und Super-Grü- 
nen (anders kann die Zusammen- 
setzung derBPS kaumsein, es wird 
ja schon das indiziert.wobei nurauf 
Pflanzen geschossen wird) vorge- 
nommenwerden.solltenvon denen 
begutachtet werden, die auch mal 
evtl. Spaß an einem Spiei haben 
können undvagewissen,wiesoein 
Computer in etwa funktioniert. Die 
BPS hält die Computeresitzer an- 
scheinend für so einfältig, Spiele 



mit Realität zu verwechseln. Sowas 
gibt es ja kaum bei normalen Spie- 
len, warum sollte es bei Computer- 
spielen so sein??? Wenn man sich 
dann noch ansieht, daß der Film 
„Rambo IM" das Prädikat „WERT- 
VOLL" verliehen bekommt, ist die 
Indizierung von einigen anderen, 
weit weniger aggressiven Spielen 
mehr als fraglich. 
Christoph Vaessen, Seeheim 

(Anm. d. Red.: Was die Lobeshym- 
nen betrifft, so können wir tatsäch- 
lich auf eine sehr große Anzahl in 
den Leserbriefen zurückgreifen. 
Das Verhältnis Lob zu Kritik wird Im 
Feedback in etwa wiedergegeben. 
Bei den Hit- Sternen haben wir zwar 
nicht das Gefühl, es seien zu viele, 
da auch nurwirklich gute Spiele des 
jeweiligen Genres diese Sterne be- 
kommen. Das macht vielleicht zwei 
bis drei Sterne pro Rubrik, und die 
summieren sich natürlich. Wir wer- 
den aber zusehen, die Vergabe von 
Hit-Sternen noch weiter einzu- 
schränken. Was den Film „Rambo 
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Liebe Leser, 

wegen derWeihnachtssoftwareflut prä- 
sentiert sich das Feedback diesmal et- 
was gekürzt (nächstes Mal gibt's mehr). 
Wir hoffen, trotzdem eine interessante 
Auswahl aus den Zuschriften getroffen 
zu haben. Also, Leute, zögert nicht, und 
schreibt uns, was Ihr zu sagen habt. 
Bis bald 

Eure ASM-Redaktion 

Unsere Adresse: 

TRONIC-VERLAG 
ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK" 
Postfach 870 
3440 Eschwege 



///" angeht, so haben wir uns nach 
der Vergabe des Prädikates „WERT- 
VOLL" genauso an die Stirn getippt, 
wie Du möglicherweise auch.) 



„Test" 

..Ich will mit diesem Brief testen, ob 
man wirklich so schnell ins Feed- 
back der ASM kommen kann... 
Aenes, Dortmund 

(Anm. d. Red.: Na? Und wie ist das 
Testergebnis? - wohl Schweiz ge- 
habt, wa??) 



„Ende der Erpressung" 

Sojetzt schreiben Euch mal die Er- 
presser aus Lippstadt! 1. Wir sind 2 
Erpresser! 2. Wir Erpressen nie 
wiederjemanden! 3. Nurwegen den 
Briefen, daß man 50 DM an die ASM 
schicken soll: Ihr habt einen unse- 
rer Briefe abgedruckt. Als das mei- 
ne Eltern gesehen haben, haben 
sie meine Handschrift erkannt und 
radikal meinen C-64 verkauft! Dar- 
um wollte ich mich rächen, indem 
ich ca. 1 solcher Briefe verschick- 
te. 4. Wir haben auch nie Geld ge- 
kriegt, darum haben wir immer 
mehr Briefe abgeschickt. 5. Eigent- 
lich war das nur so eine Art Hobby, 
weil wir nichts besseres zu tun ha- 
ben. ...PS: Es lohnt sich wirklich 
nicht, weil wir jetzt auch nicht rei- 
chersind (ärmer, wegen Porto) und 
wohl nie wiederzur Post gehen kön- 
nen (von meinem C-64 mal ganz 
abgesehen). Ich bin auch stark be- 
straft worden, indem ich Schläge 
gekriegt habe und Hausarrest. Da- 
durch konnte ich über meine Fehler 
nachdenken. Und am Schluß kam 
raus, daß das, was ich gemacht ha- 
be, nicht fair war. 
Alfred und Oscar of FANZ 

(Anm. d. Red.: Wir hatten vom Verlag 
aus Anzeige erstattet, nachdem un- 
ter der PLK Lippstadt Geld erpreßt 
wurde mit dem Hinwels, dieses an 
die ASM zu schicken. Daß wir uns 
das nicht gefallen lassen konnten, 
ist togisch. Dieser Brief mag als Ab- 
schreckung dienen, für alte, die mei- 
nen, auf den „fahrenden Zug" der Er- 
pressungen aufspringen zu müs- 
sen. Wir haben schon wieder neue 
Erpresserbriefe bekommen, wer- 
den diese aber, wie angekündigt, 
nicht mehr abdrucken, um den 
„Nachahmungstätern" nicht weiter 
Vorschub zu leisten. Wir raten nur 
nochmal all denen, die möglicher- 
weise immer noch Erpresserbriefe 
erhalten: Nicht zahlen!). 
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Feedback 



„Nie wieder Originale?" 

Da ich mich schon seit Jahren mit 
dem Computer beschäftige, habe 
ich, wie wohl jeder, einige Raubko- 
pien. Früher war mein Lettspruch: 
„Wenn Dir eine Raubkopie gefällt, 
so kauf Dir das Original". Und so 
Kaufteich mirmeistens ein Original 
im Monat. Dies ist nun nicht mehr 
der Fall. Mein Meinungswechsel 
kam so zustande: Als begeisterter 
Ernerald-Mine-Spieler war meine 
Freude nicht zu messen, als endlich 
Emerald Mine II erschien. Sofort 
rannte ich in den Software-Laden 
und kaufte mir ein Original. Der 
Preis von 39,95 DM überraschte 
mich sehr angenehm, doch leider 
nicht der Inhalt. Die Beschreibung 
war auf allerbilligstem Papier ge- 
druckt und zudem unnötig klein, 
man brauchte fast eine Lupe! Da 
das Programm eine Option für Ami- 
gas mit zwei Laulwerken besitzt, 
schaltete ich diese sofort ein. Das 
Spielern funktionierte auch ein- 
wandfrei -nur, wenn ich den Editor 
laden wollte, stürzte das Programm 
ab. Nach langem Suchen fand ich 
den Fehler: Der Editor läuft nicht 
mit zwei Laufwerken, sondern nur 
mit einem, d.h. Diskjockey. Wieso 
das Programm mit zwei Laufwerken 
läuft und der Editor nicht, ist mir bis 
heute unbeantwortet geblieben. Im 
Handbüchiein findet sich nicht ei- 
ne Notiz darüber. Nichtsdestotrotz 
spielte ich gerne Emerald Mine. Bis 
zu dem Tag, als ich den Team-Mo- 
dus anwählte. Bis jetzt habe ich 4 
Level gefunden, welche im Team- 
Modus nicht spielbarsindü Es feh- 
len einfach die Schlüssel für den 
zweiten Mann (Frau). Ich konnte 
zwardieses durch den Editorbehe- 
ben, bekam aber das Gefühl nicht 
los, daß ein halbfertiges Programm 
verkauft wird. Zudem besitze ich 
auch eine Raubkopie von Emerald 
Mine IL Bei dieser Raubkopie wur- 
den die Fehler in den Levels beho- 
ben, und der Editor läuft auch mit 
zwei Diskettenlaufwerken!! Das 
Original von Emerald Mine I besitzt 
keinen Leveleditor; die Raubkopie 
von Emerald Mine I besitzt einen 
Editor! Demnach liefern die Raub- 
kopierer also bessere Software als 
die Softwarefirmen!! Ich möchte 
nicht die Trainerversionen von un- 
zahligen Shoot'-em-up-Spielen 
missen. Warum liefern die Softwa- 
refirmen keinen Trainer?? Ein wei- 
tererDorn im Auge ist mirfolgender 
Text auf dem Diskettenlabel von 
Emerald Mine II: „Unautorisiertes 
Kopieren, Tau sehen oder Leihen ist 
verboten!" Wer will mir verbieten, 
daß ich das Programm gegen ein 
anderes tausche? Es ist doch mein 
Eigentum. Oder, warum soll ich es 
nicht einem Freund leihen, schließ- 
lich ist doch ein Kopierschutz auf 
der Diskette, ich sehe dies als einen 
Eingrilf in meine Privatsphäre! Ich 
würde von Ihnen dazu gerne die 
rechtliche Grundlage erfahren. Ein 
anderes Problem ist die unsinnige 
Indizierung. Viele Programme be- 
kommt man halt nurnoch als Raub- 
kopie.weil sie nichtmehrim Hände! 
sind. Außerdem habe ich den Glau- 
ben an dieses Institut verloren. 

Wie kann man Spiele indizieren 
und gleichzeitig an anderer Stelle 
den Film „Rambo IM" das Prädikat 
„wertvoll" verleihen?? Aber die 
Softwarefirmen graben sich selber 



den Boden weg. Seit mindestens 
drei Monten findet man Anzeigen 
für Elite aufdem Amiga.Mindestens 
genauso lange renne ich in die Lä- 
den, um Elite zu kaufen und werde 
ständig mit dem Spruch „Vielleicht 
nächste Woche!" abgewiesen. Die 
Raubkopie habe ich nun seit An- 
fang November 1988. So komme 
ich also zum Schluß: Raubkopierer 
liefern schneller und bessere Soft- 
ware als die Firmen. DerGrund liegt 
wohl darin, daß die Raubkopierer 
mehr Lust am Hobby haben als die 
Mitarbeiter einer Softwarefirma an 
ihrer Arbeit, Ich werde wohl erst 
dann wieder Originale kaufen, 
wenn die Softwarefirmen wieder 
mit ganzem Herzen dabei sind, 
M.C.G., Köln 

„Zur Sache" 

Ihr habt Eure Zeitschrift sehr zum 
Besseren verändert, was die her- 
ausgenommene Schachecke und 
die Karteikarten beweisen. Ein be- 
sonderes Lob gebührt Bernd Zim- 
mermann, der mit dem Spieletest 
von Prisonerof War endlich einmal 
gewagt hat, über ein Kriegsspiel 
objektiv zu berichten. Somit wären 
wir beim eigentlichen Thema mei- 
nes Briefes, der Indizierung von 
Spielen. Man ist 16 und versucht 
krampfhaft, ein Spiel zu bekommen 
(das aber indiziert ist), bei dem ein 
paar Pixel mit einem „Joystick", der 
die Bewegungen registriert, abge- 
schossen werden. Zwei Jahre spä- 
terdann,wo man natürlichganzan- 
ders denkt, ist man bei der Bundes- 
wehr und simuliert mit „echten Waf- 
fen" den 3. Weitkrieg. Wieso kann 
man sich indizierte Software nicht 
mit 14 kaufen, wo man sowieso 
schon strafmündig ist??? Wenn 
man also, wie die Gesetzgeber mei- 
nen, schon ab 14 Recht und Un- 
rechtunterscheiden kann, wieso ist 
dann indizierte Software erst ab 1 8 
erhältlich???.., 
The KPR Syndicate Inc. 

„Mädchen" 

..in der ASM-Redaktion gibt es 
wohl weibliche Wesen, wie man 
weiß, aber hat Euch schon mal ein 
Mädchen geschrieben? Sind die 
Briefe von Mädchen nicht gut ge- 
nug für Eure Zeitschrift?... 
Wir. Magic from the Gentlemen 
Club 

(Anm. d. Red.: Natürlich schreiben 
uns auch ab und zu Mädchen, lieber 
„Gentleman". Wenn Du das Feed- 
back immer aufmerksam durchge- 
lesen hast, dann hast Du sicher Brie- 
fe unserer Leserinnen gesehen. Nur, 
wir bekommen nicht viele Briefe von 
computerbegeisterten Frauen, lei- 
der! Schreibt uns, schreibt uns.... für 
uns sind alle Briefe „gut genug"!) 

„Schadenersatz" 

Ich bin ein ehemaliger Raubkopie- 
rer. Vor einem Monat von der Polizei 
hops genommen, möchte ich noch 
etwas zum Thema Raubkopien sa- 
gen. Ich sehe ein, daß Raubkopie- 
ren keine gute Lösung ist, aberwas 
ich erlebt habe bei einem guten Be- 
kannten, der auch kopiert hat und 
aufgeflogen ist, finde ich ganz 
schön hart. Zwei Monate, nachdem 



er aufgeflogen ist, kam ein Brief ei- 
ner Softwarefirma. Sie schrieben, 
daß er einen Schaden von sound- 
soviel tausend DM gemacht hat 
und daß er2000 DM zahlen soll. Ist 
ja klar, daß das seine Eltern nicht 
sofort zahlen können. Deswegen 
muß er seine Computer-Anlage 
verkaufen, um das Geld zusam- 
menzukriegen. Jetzt meine Frage 
an Sie. Da ich das erlebt habe, kann 
ich mir denken, daß so ein Schrei- 
ben auch mich erreicht. Kann man 
überhaupt etwas gegen so ein 
Schreiben tun? Es ist mir klar, daß 
Sie keine Richter sind, aber trotz- 
dem hätte ich gerne Ihren Rat. 
L. Ehring, Nordenham 

(Anm. d. Red.; Wir sind wahrlich kei- 
ne Richter. Wir würden Ihnen aber 
raten, eine Rechtsberatung bei ei- 
nem Rechtspfleger oder einem 
Rechtsanwalt in Anspruch zu neh- 
men (ist nicht sooo teuer), falls ein 
solches Schreiben an Sie geschickt 
wird. Ohne den Einzelfall und die 
rechtlichen Bedingungen genau zu 
kennen, kann man nämlich nicht sa- 
gen, ob die entsprechende Firma 
überhaupt Schadensersatzansprü- 
che hat, und wenn ja, in welcher Hö- 
he.) 



„Einheitliche Linie" 

In der Ausgabe 12/1988 fand ich 
zuerst zu meiner Freude einen Test 
des Programmes „Red Storm Ri- 
sing". Spätestens jedoch zu dem 
Zeitpunkt, als ich auf den Bewer- 
tungskasten blickte, weiteten sich 
meine Augen vor Staunen, Verwun- 
derung, Entsetzen undWut.Wasmir 
zu diesem Zeitpunkt nicht aufgefal- 
len war, war, daß sich in derselben 
Ausgabe ein Test des Werkes P.O.W, 
befand. Nun denn, kurz undgut.mir 
fiel auf, daß Sie als Redakteure mit 
zweierlei Maß zu messen scheinen. 
Wird es in dem schwer indizie- 
rungsverdächtigen P.O.W, als spa- 
ßig empfunden, auf Sprites (oder 
was auch immer), die einem Men- 
schen in der Ähnlichkeit (fast) um 
nichts mehr nachstehen, zu schie- 
ßen, so wird in RSR, in dem das 
Schlimmste, was es zu sehen gibt, 
ein untergehendes Kriegsschiff ist, 
anscheinend schon das Abfeuern 
eines Torpedos als „moralisch be- 
denklich" empfunden!. ..Wie kann 
man nur ein Produkt, in dem es nur 
um die gezielte Ermordung von 
Menschen geht, eine Wertung von 
10 bei Spielablauf und Motivation 
geben? Bernd Zimmermann ver- 
spürte also große Lust, Menschen 
zu attackieren? Ich frage mich, wie 
er sich mit einem Menschen wie 
Thorsten Blum überhaupt in eine 
Redaktion setzen kann?! Der fast 
schon weinerlich wirkende Torsten 
Blum versucht, sich wieder als 
Sitten- und Moraiwächter der Na- 
tion aufzuspielen. Ich kann unter 
gewissen Umständen den Spiel- 
wert noch noch verstehen, doch 
was das mit dem Preis/Leistungs- 
verhältniszu tun hat, würde ich ger- 
ne wissen...? Ich bin der Meinung, 
daß beide Programme interessant 
sind und sich dies in einer würdi- 
gen Bewertung niederschlagen 
sollte.. .Bitte einigen Sie sich auf ei- 
ne einheitliche redaktioneile Linie 
und versuchen Sie nicht, mündige 



Bürger zu schulmeistern. 
Harald Mittermaier, Salzburg 

(Anm. d. Red.: Wir sind so frei! Jeder 
von uns darf seine eigene, ganz per- 
sönliche Meinung haben und diese 
sogar schreiben. Das ist der Grund, 
weshalb Bernd Zimmermann (der 
übrigens auf die moralische Seite 
von P.O.W, sehr wohl hingewiesen 
hat) den Spaß, den er beim Spielen 
gehabt hat, entsprechend in die 
Wertung eingebracht hat, während 
Torsten Blum im Falle von Red 
Storm Rising den moralischen 
Aspekt, der für ihn eine größere Be- 
deutung im Zusammenhang mit 
dem Spielen dieser Simulation hat- 
te, ebenfalls in die Wertung auf- 
nahm. Solche Unterschiede sind un- 
serer Redaktion gestattet, und wir 
werden niemanden zwingen, eine 
bestimmte „Linie" zu veröffentli- 
chen. Der Leser kann sich nach dem 
Inhalt des Testes richten und dann 
seine eigene Meinung zurFrage der 
Moral bilden. Im übrigen läuft Bernd 
Zimmermann sowieso nur mit dem 
Stahlhelm auf der Birne bei uns in 
der Redaktion rum. Neben Baller- 
Otti haben wir nämlich letzt auch 
noch Granaten-Bernd. ..was es 
schon etwas schwierig macht, die 
beiden in eine Redaktion zu setzen. 
Wir haben das Problem aber gelöst: 
Torsten kommt in die eine Ecke, 
Bernd in die andere...) 

„ Leser-La ber- B r ief e" 

Den gewohnten ( in jedem dritten 
Leserbrief zu findenden) Anfang- 
Lob-Satz lasse ich mal weg. Nun 
zum Thema: Viele Leser/Schreiber 
beschweren sich darüber, daß de- 
ren Briefe erst beim zweiten bis 
dritten Mal Wirkung haben, also ab- 
gedruckt werden. Ihr selbst gesteht 
daß Euch so viele Briefe erreichen 
daß die allermeisten nicht abge- 
druckt werden können. Das versteh 
ich ja auch, aber warum druckt Ihr 
Leser-Laber-Briefe äla: „Hallo Alter 
Spiele MüM"oder„Betterdeadthan 
ASM" ab? Ich würde mich seht 
freuen, wenn Ihrstatt einen solchen 
meinen Briet abdruckt und beant 
wortet. 
Olaf Pohl, Kiel 

(Anm, d. Red. : Lieber Olaf, wirversu 
chen immer, ein einigermaßen re 
präsentatives Bild der Einsendun 
gen im Feedback zu geben. Dazi 
gehören auch „Leser- Laber- Brie 
fe", die von manchen ASM-Leserr 
auch gern gelesen werden. Dem 
auch das Feedback sollte nicht biet 
ernst, sondern eine gute Mischunc 
aus ASM- Kritik, allgemein interes 
sierenden Themen, Fragen um 
auch „ Blödsinn "sein. Wir hoffen, mi 
dieser Mischung dann allen Lesen 
gedient zu haben.) 

„Diverses" 

...Doch nun zur „Unheiligen A! 
lianz": Der Leserbriefschreiber ha 
völlig recht mit seinerAussage, dal 
sich Home-Computer nur haltei 
können, wenn es neben großen 
Software-Angebot auch einen gre 
ßen Schwarzmarkt gibt. Auch de; 
Aussagen zu den Softwarepreisei 
kann ich nurvoll zustimmen. Ich al 
(armer) Azubi kann mir nur di 
wichtigsten Zeitungen oder ein Or 
ginal kaufen, Beim Brief „Bette 
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dead than ASM" kann ich mich der 
Anm. d. Red. nur anschließen. Und 
abschließend zu P.O.W. : Ich kann 
den Gewissenskonflikt von Bernd 
Zimmermann gut verstehen, aber 
wir Freaks können noch zwischen 
Pixel und lebenden Personen un- 
terscheiden.... 
Michael Springer, Dortmund 



„Mehr, mehr, mehr..." 

...So, und jetzt zu dem Leserbrief 
„UriheiJige Allianz"; Ja, sicherlich 
kauft man sich so manche LP oder 
CD, obwohl man jemand kennt, der 
die Platte o.Ä. besitzt. Aberdann tut 
man das entweder, weil 1. die LP/ 
CD gerade billig im Angebot ist, 
man 2. absoluter Fan einerGruppe 
ist, oder 3. weil man vollen Hörge- 
nuß ohne jegliches Rauschen und 
Knacksen haben will. Nur, der Un- 
terschied zu Raubkopien ist fol- 
gender: ich würde mir kein Spiel 
kaufen, weil ich absoluter Fan eines 
Programmierers bin (so ein 
Quatsch)! Außerdem läßt heim Ko- 
pieren auch nicht die Qualität nach, 
sondern die Raubkopien sind bes- 
ser als die Originale. Der nette 
Cracker hat als kleine Geste noch 
geradedendämlichen Schnellader 
des Originals weggemacht, und 
aus dem schweren Spiel ist nun ein 
vergnügliches Spiel mit Trainer ge- 
worden. Ein anderer Hauptgrund 
zum Kopieren ist nicht die Selbst- 
bestätigung, sondern man will die 
neueste Software haben und 
möchte, daß die Freunde solange 
um die Programme bitten, bis man 
so gnädig ist, und es ihnen kopiert. 
Man will besser sein als die ande- 
ren, man will mehr haben, man will 
mehr können! 
a C-64 freak 



(Anm. d. Red.: Wir stellen diesen, 
unseres Erachtens recht ehrlichen 
Brief, hier mal zur Diskussion. Wie 
der Autor selbst schreibt, will man 
immer besser sein, mehr haben und 
mehr können. Das ist symptoma- 
tisch für unsere Leistungsgesell- 
schaft. Allerdings ist eine Aufwer- 
tung der eigenen Person durch Wei- 
tergabe von Kopien doch ziemlich 
fragwürdig, oder?) 



„Microwelle" 

...Wie ist das mit der Microwelle? 
Wenn man sich selbst für ein Spiel 
interessiert, muß man dann warten, 
bis die Software-Industrie sich 
gnädig herabläßt, das Spiel her- 
auszubringen - und es dann für 
teures Geld kaufen'?... 
Kerstin Föller, Hamburg 



(Anm. d. Red.: Jein! Teilweise wer- 
den die in der Microwelle vorgestell- 
ten Spiele jetzt von uns veröffent- 
licht Guck doch mal auf die Seiten 
1 18/119. Auch „Imperium - der Auf- 
trag" 'ist zum Preis von 25 DM bei uns 
zu haben. Das dürfte preislich wohl 
o.k. sein, oder?) 
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Spaß muß sein! 



Obwohl wir in der ASM-Redaktion eigent- 
lich nichts zu lachen haben, entweichet un- 
seren Gehirngängen so mancher Blödsinn. 
Nicht alles davon ist in der jeweiligen ASM- 
Ausgabe zu finden. Aus diesem Grunde ge- 
ben wir Euch die intelligentesten Zitate aus 
der ASM-Redaktion allmonatlich zurKennt- 
nis. Hier sind sie! 

Außerdem hat Donald Bug auf vielfachen 
Wunsch hin Konkurrenz bekommen. Wie 
gefällt Euch SPACERAT? 



„hap bami wan tulup ahola ule wa die faam si hop blutz 
ganze bahibop dideldu blap brumme! schnarr wa- 
bup blup bup bla blap balapp bublub blidetdap ulu 
walambo hazurp schni dub walang blubulb Welt..." 

Von: Ulrich Mühl, aus: Vorwort der ASM-Sonderaus- 
gabe 4 

„Knall kommt von Peng und heißt Bumm!" 
Von: Ottfried Schmidt (Baller-Otti) 
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Feedback 



Indizierung - SpieleuBrbung 

Die Games selbst sind meistens harmlos. Nur die Werbung, 
die für manche Spiele betrieben uird, ist wirklich ekel- 
erregend (Und ich bin in dieser Beziehung schon nicht pin- 
gelig!). Die Uerbeseite 31 in dar ASH vom Dezember 19B9 ist 
bis jetzt das Schlimmste, uas ich in deutschen Computerzei- 
tungen sah! Schaut mal nach! Kann man es sich denn noch er- 
lauben eine Computerzeitschricht beim Abendbrot zu lesen, 
ohne daG man die Nahrung umsonst zu sich genommen hat? 
In der Bundesrepublik ist es ja noch nicht einmal so schlimm. 
Ich kaufte einmal eine englische tlomputerzBitschrif t. Ekel- 
haft! Sogar das Cover uar brutal aufgemacht! Ich uerstBhe 
nicht wie, bis an die Zähne bewaffnete, säbel- und peitschan- 
schuingende, halbnackte "Damen" ?un> Kauf uon Computarspielen 
animieren sollen?? Dia Bundesprüfstelle sollte statt mehr oder 
weniger harmlosen Spielchen in denen ein paar Sprites v/om 
Himmel geholt uerdsn müßsn, die so aussehen sollen uie Flug- 
zeugs, brutal aufgemachte Uörbung indizieren. Außerdem soll- 
ten Comp u terrae gaz ine keine brutalen Titelbilder drucken. Dia 
flSFl schließe ich nicht aus. Siehe Cover der Ausgabe 10/B7. 
Auf ftTTtuortsn uartend verbleibe ich und mein leerer Sriefka — 
sten mit vielen Grüßen. 
Dirk Otto Ualdnieler Straße 99a 4060 Viersen 11 

(Anm. d. Red.: Wirstellen Deinen Brief mal ohneKommentarzurDiskussion.) 



Dieses „Computer unser" wurde uns von Rambo 27 zugesandt und 
ist Satire {damit sich keiner auf die Füße getreten fühlt). 

Computer unser, der Du bist in der Zentrale, 

Geheiligt sei Dein Bildschirm, 

Dein Wille geschehe, 

wie im Speicher so auf dem Drucker, 

Unsere tägliche Listen gib uns heute . 

und vergib uns unsere Fehler, 

wie auch wir vergeben, denen die falsch programmieren. 

Laß uns nicht lange warten und erlöse uns von 

dem shutdown, denn Dein ist die Macht und die 

Firma und das Personal 

in Ewigkeit Enter 



„Microwelle" 

...Wie ist das mit der Microwelle? 
Wenn man sich selbst für ein Spiel 
interessiert, muß man dann warten, 
bis die Software-Industrie sich 
gnädig herabläßt, das Spiel her- 
auszubringen - und es dann für 
teures Geld kaufen?.. 
Kerstin Föller, Hamburg 

(Anm. d. Red.: dein! Teilweise wer- 
den die in der Microwelle vorgestell- 
ten Spiele jetzt von uns veröffent- 
licht. Guck doch mal auf die Seiten 
1 16/1 19. Auch „Imperium - der Auf- 
trag" ist zum Preis von 25 DM bei uns 
zu haben. Das dürfte preislich wohl 
o.k. sein, oder?) 

„Red Storm Rising" 

...Ihre Zeitschrift finden wir ganz 
o.k., da Sie auch den Preis berück- 
sichtigen, z.B: Red Storm Rising. 
Ich legte mir das Game zu und war 
am Anfang vom Programm begei- 
stert. Nach längererSpielzeitwares 
todlangweilig... 
Daniel Jahn, Herborn 

„Rolle der Zeitschriften" 

Schon lange brennt es mir bei der 
Diskussion über Cracker und Soft- 
ware-Piraterie unter den Nägeln, 
Euch einmal zu schreiben. Dervon 
Euch in Nr. 12/88 länglich abge- 
druckte Briet „Unheilige Allianz" 
gibt mir den letzten Anstoß, dies zu 
tun. Lassen wir einmal die ziemlich 
blödsinnige Analogie weg, die der 
Schreiber zwischen Softwarefir- 
men und der„Atom-Mafia"hersiellt. 
Ansonsten beschreibt er aber 
ziemlich exakt das ungute Verhält- 
nis zwischen Software-Preisen, 
dem Interesse der Hardware-Her- 
steller an einem breiten Software- 
Angebot und dem schmalen Geld- 
beutel von jugendlichen Compu- 
ter-Freaks. Nur eines hat der 
Schreiber noch vergessen zu er- 
wähnen: Die Rolle von Computer- 
zeitschriften. 
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ich habe mir einmal den Spaß ge- 
macht und zusammengezählt, was 
ich ausgeben müßte, wenn ich al- 
lein alle ASM-HitsausderNr.12/88 
fUr meinen Amiga 500 zu regulären 
Preisen kaufen wollte.Gezählt habe 
ich 8 Programme, die von Euch als 
„HIT" eingestuft wurden, zu einem 
Gesamtpreis laut Euren Angaben 
von ca. 670 DM. Dabei sind solche 
interessanten Sachen wie „After- 
burner" oder Konvertierungen wie 
„Captain Blood" noch nicht mitge- 
zählt. Wohlgemerkt: Das ist die Hit- 
Ausbeute eines Monats! 

Damit ihr mich nicht mißversteht: 
Auch ich finde Eure Zeitschrift in 
vielem prima. Sonst würde ich sie 
auch nicht lesen. Wenn über „un- 
heilige Allianzen" gesprochen wird^, 
istaberauch die Rolle von Compu- 
terzeitschriften für Jugendliche 
mitzubedenken. Es ist ja nicht nur 
die böse Software-Industrie, die 
durch Anzeigen Appetit auf neue 
Programme macht, es sind gerade 
auch positive Besprechungen in 
Zeitschriften. Ist es nicht eine ganz 
schöne Überforderung von Kin- 
dern und Jugendlichen, ihnen zu 
sagen, wie toll doch das oderjenes 
Programm ist, und gleichzeitig zu 
verlangen, sie sollten wie mündige 
Erwachsene Verzicht leisten und 
nur das kaufen, was ihr kleiner 
Geldbeutel ergibt? Sie sollten nicht 
raubkopieren, obwohl das mildem 
Computer doch so leicht ist? Die 
Kriminalisierung der ganzen Sze- 
ne, die momentan stattfindet, ist 
wirklich der schlechteste Weg. 

Man straft Jugendliche ab, die man 
vorher angelockt hat. Ich selbst bin 
Schüler, 18 Jahre, und habe jetzt 
120 DM monatlich Taschengeld. 
Aber mehr als 50, 60 DM kann ich 
nichtausgeben, wenn ich nicht für 
1-2 Computerspiele auf alles ver- 
zichten soll. Also tausche ich oder 
kaufe Spiele billig ein. Bin ich ein 
krimineller Fall, dem man keine gu- 
ten Zukunftsaussichten voraussa- 



gen kann? ...Vorscheinheiligkeit 
und Blauäugigkeit ist in derDiskus- 
sion keiner gefeit. Sicher auch 
Swapper und User nicht, die gerne 
auf die hohen Kosten von Original- 
programmen verweisen und damit 
entschuldigen wollen, daß sie prak- 
tisch nie Originale kaufen. Schein- 
heilig sollten aber auch die Com- 
puter-Zeitschriften nicht sein, die 
gerne Vertreter der Industrie und 
der Cracker-Szene interviewen, 
sich selbst und ihre Rolle aberganz 
aus der Diskussion lassen. In dem 
Sinne hoffe ich, daß ihr mal über 
Eure Veranwortung ehrlich etwas 
nachdenkt... 
Name der Redaktion bekannt 

(Anm. d. Red.: Es stimmt, daß die 
Computer-Zeitschriften sicherlich 
eine Rolle spielen, wenn „Lust auf 
ein Game" gemacht wird, d.h. ein 
Game im Test gut abschneidet. Al- 
lerdings glauben wir nicht, daß Kin- 
der und Jugendliche mit der Kauf- 
entscheidung so überfordert sind, 
daß sie einfach alles, was „Hit" ist, 



haben müssen und deshalb gewis- 
sermaßen gezwungen sind, Raub- 
kopien zu erwerben. Wir glauben 
vielmehr, daß es in unserer reiz- 
überfluteten und konsumorientier- 
ten Zeit einfach „unüblich" (unmo- 
dern?) geworden ist, auf etwas zu 
verzichten, das man sich nicht lei- 
sten kann. Daß Computer-Zeit- 
schriften, wie jedes andere Medium, 
mit beitragen zur Reizüberflutung, 
ist unbestritten. Die Selektion und 
die Verantwortung für das eigene 
Tun liegen aber jedem einzelnen 
selbst. Das ist bei Jugendlichen 
nicht anders, ja selbst Kinder, die 
nur ein paar Mark Taschengeld be- 
kommen, können nicht einfach in 
den Laden gehen und z.B Süßigkei- 
ten einfach klauen, weil sie kein 
Geld mehr haben. Die Botschaft der 
Medien ist in diesem Bereich zum 
Teil noch eindeutiger „hol Dir...!", 
„Nimm Dir...." Ob es sinnvoll ist, die 
„Szene" zu kriminalisieren, stehtauf 
einem ganz anderen Blatt... Vorläu- 
fig sind die Gesetze so, wie sie 
sind.) 



„Poster" 

..Nun aberzu meinem eigentlichen 
Anliegen. Als ich mir Ausgabe 11/ 
88 gekauft habe und das Poster 
heraustrennte, stellte ich fest, daß 
das nurderersteTeil war. Nun habe 
ich Ausgabe 12 zugeschickt be- 
kommen und stellte fest, daß die 
beiden Teile gar nicht zusammen- 
passen. Ich findediese Ideemitden 
Mega-Postern eigentlich gar nicht 
schlecht, aber wie das bei den 
Spielen auch oftmals so ist, ist eine 
gute Idee noch lange keine Garan- 
tie dafür, daß es auch wirklich gut 



ankommt. Beim Poster jedenfalls 

war ich enttäuscht. 

Andreas Fichtner, GeEsenkirchen 

(Anm. d. Red.: Es tut uns wirklich 
leid, daß ein Teil der Auflage offen- 
sichtlich verschnitten ist. Wir haben 
mal zwei Poster herausgenommen, 
und sie paßten zusammen (siehe 
Bild). Leider können wir an den ver- 
schnittenen Dingern nun auch 
nichts mehr ändern. Es soll aber 
nicht wieder vorkommen. Sorry (tau- 
send Entschuldigungen an diejeni- 
gen, die's erwischt hat).) 
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Neue Besen kehren gut! 
Pegasus und Cachet stellen vor 



Amiga-Budget-Software ist ein Thema, zu dem die meisten 
Softwareproduzenten bisher geschwiegen haben. Claus 
Peter Li p perl, vormals Geschäftsführer von Discovery 
Deutschland, nahm dies zum Anlaß, sich mit zwei Labeis 
selbständig zu machen. Eine fähige Programmiergruppe 
sorgt für Qualität bei den Budget-Games, die unter dem La- 
bel CACHET veröffentlicht werden. PEGASUS-Software 
bietet dagegen Normalpreis-Spiele (zwischen ca. 50 - 60 
DM), an die qualitativ noch höhere Ansprüche gestellt wer- 
den. Bis Februar 1 989 erwarten Euch eine Menge Games, 
von denen einige schon in dieser Ausgabe getestet werden 
können, während andere noch den letzten Schliff durch die 
Programmierer erhalten. 



Von CACHET kommen zu- 
nächst SLIDER, CRASH + 
BURN, und QUASAR auf den 

Markt (Tests z.T. an anderer 
Steile in dieser Ausgabe), SLI- 
DER ist ein Zahlenpuzzle, das 
für 34,95 DM angeboten wird. 
Zum selben Preis wird auch 
CRASH + BURN, ein Auto- 
Crash-Spiel vertrieben. QUA- 
SAR ist was für Action-Strate- 
gie-Freunde. Der Preis wird hier 
bei 49,95 DM liegen. 



CACHET geliefert wird. An 
Spielidee und -abiauf wurde 
nichts geändert, lediglich die 
Grafiken wurden „amigamäßig" 
gestaltet. 

Damit wäre zunächst das Ange- 
bot von CACHET abgehandelt 
aber PEGASUS hat auch noch 
einiges auf Lager, z.B. ALIEN 
LEGION. Hierbei handelt es 
sich um ein typisches Jump- 
and-Run-Game, das von sei- 
nen witzigen und detailreichen 




Letzte Hand legt das Program- 
mierteam zur Zeit an ein Game, 
das CACHET unter dem Namen 
DESASTER AREA veröffentli- 
chen wird. Hierbei schlüpft man 
in die Rolle eines Raumschiff- 
piloten, der einen Virus aufspü- 
ren und unschädlich machen 
muß. Dazu fliegt er in einer La- 
byrinth-artigen Raumstation 
umher, um drei Wissenschaft- 
ier, die das Virus lokalisiert ha- 
ben, aufzugabeln. Doch, Vor- 
sicht! Es haben sich auch Spio- 
ne eingeschlichen, die dem 
Helden falsche Koordinaten 
des Virus-Zentrums liefern. Ab- 
gesehen davon muß man na- 
türlich mit Aliens und der ewi- 
gen Spritknappheit fertig wer- 
den. Auch DESASTER AREA 
soll zum Preisvon 34,95 DMan- 
geboten werden. 
DROL heißt ein weiteres Game, 
das von Broderbund in Amerika 
vertrieben wird und dessen 
Amiga-Fassung uns hier von 
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Szenen aus 
AUEN LEGION 




Grafiken und dem actionrei- 
chen Spielablauf lebt. Man 
steuert die kleine Spielerfigur 
über Brücken hinweg in ein 
Wald- und Wiesenland, um spä- 
ter dann ins Laborzu gelangen. 
Allerlei Aliens stehen und 
schießen dabei im Wege her- 
um. Zwischen den Levels erhält 
man die Gelegenheit, durch 
Abschießen aller Teile eines 
„Superaliens" ein weiteres Le- 
ben hinzuzugewinnen. Einige 
Aliens bewegen sich übrigens 
von rechts nach' links durch das 
Spiel, der Spielfigur entgegen 
(woraus folgt, daß man mit der 
Spielfigurvon links nach rechts 
läuft, um weiterzukommen). 



Wenn man also lange genug 
wartet, dann kommen diese 
Aliens auch vorn am Anfang 
des Spiels an. Hübsche Idee! 
Lediglich die Sprungsteuerung 
ist anfangs etwas gewöh- 
nungsbedürftig, ansonsten ge- 
fallen sauberes Scrolling und 
ein flüssiger Spielablauf. 
Was gibt's sonst noch Neues? 
SYSTEM 4 findet ab Dezember 
den Weg auf die heimischen 
Amiga-Bildschirme. Bei die- 
sem Hüpfspielchen können 
sich zwei Spieler gleichzeitig 
versuchen. Dabei müssen Ge- 
genstände, die auf aus Feldern 
zusammengesetzten Plattfor- 
men liegen, eingesammelt wer- 
den. Außerdem soll die Farbe 
der Felder durch Draufhüpfen 
gewechselt werden. Klar, daß 
es da einige Robbis gibt, die 
das Ganze empfindlich stören 
wollen. 

An die Ballerfreunde hat man 
auch gedacht. ANDROMEDA 
heißt der Titel eines Schieß- 
spiels im Stile von R-Type und 
wie sie alle heißen. Die Veröf- 
fentlichung ist geplant für Ja- 
nuar/Februar 1989. 
Die neuesten Neuigkeiten 
(wenn's weißer als weiß gibt, 
dann gibt's auch neuer als 
neu!) von Cachet/Pegasus be- 
treffen aber nicht nur den Ami- 
ga. Mitnichten! Man hat sich 
dem Archimedes zugewandt. 
Für die als Supercomputer an- 
gepriesene Kiste wird es ein 
Kopierprogramm geben. „Ris- 
copy" wird das Werk heißen, 
das eine Kopie mit Formatieren 
unter zwei Minuten, ohne For- 
matieren unter 1 Minute schaf- 
fen soll. 

Nach diesem kleinen Ausflug 
zurück zum Amiga: In Planung 
sind ein Amiga-Monitorund ein 
Bob-Editor. Außerdem wird 
man von CACHET/PEGASUS 
bald M.U.L.E. bekommen. Die 
Umsetzung dieses Oldies 
(ASM 11/88) wird in Zusam- 
menarbeit mit ELECTRONIC 
ARTS vonstatten gehen. 
Wie man sieht, hat Cachet/Pe- 
gasus in naher Zukunft einiges 
auf der Pfanne, was das Herz 
und vor allem den Geldbeutel 
der Amiga-User erfreuen wird. 
Ob das Archimedes-Projekt al- 
lerdings den gewünschten Er- 
folg haben wird, bleibt dahinge- 
stellt. Immerhin kümmert sich 
hier eine Firma um einen von 
Softwareproduzenten bisher 
etwas stiefmüttierlich behan- 
delten Rechner. Die Endfas- 
sungen der Games werden wir 
natürlich für Euch testen. Mal 
sehen, was Amiga-Budget 
bringt! In diesem Sinne wün- 
schen wir Cachet/Pegasus viel 
Erfolg! , ,, „ 

Martina Strack 



Action Games 



Hinge- 
schmiert! 



Programm: Graffiti Man, Sy- 
stem: Amiga (getestet), ST, 
Preis: ca. 60 DM, Hersteller: 
Rainbow Arts, Muster von: 
RainbowArts. 

Tschaaa,was soll man über ein 
Produkt, von dem man besser 
die Finger lassen sollte, groß 
erzählen? Machen wir's kurz 
und schmerzlos. In- GRAFFITI 
MAN von RAINBOW ARTS 
steuert man eine Figur durch 
eine Horde wildgewordener 
Skateboardfahrer, Straßen- 
kids, Polizisten und Opas sowie 
andere Figuren. Alle haben 
aber eines gemeinsam: Eine 
Abneigung gegen Sprüher, die 
sich recht drastisch bemerkbar 
macht. Man muß diesen Figu~ 
ren und allem, was sie werfen, 
alsoausdemWeg gehen (sonst 
Verlust eines Lebens). Ziel ist, 
es, von links nach rechts ein Le- 
vel nach dem anderen unbe- 
schadet zu überstehen. Das 
heißt für unsere Figur: Auswei- 
chen. Nach Beendigung eines 
jeden Levels soll man dann ein 
Sprühmotiv täuschend echt 
nachsprühen. Wahnsinn! Im er- 
sten Level funktioniert das z.B. 
so, daß man die Spielfigur an 
den unteren Bildschirmrand 
steuert, bis von hinten einer auf 
Rollschuhen naht. Jetzt mit der 
Figur auf die zweite Ebene von 
unten (wo eben noch ein Opa 
rumgelaufen ist). Nach dem 
Rollschuhfahrer gleich wieder 
nach unten gehen, bis der 
nächste Irre von hinten kommt 
usw. So macht man das, und 
flugs ist der erste Level ge- 
schafft. Dann geht's ans Sprü- 
hen mit der Maus. Ein paar Se- 
kunden, und wir finden uns 
schon wieder bei so einer Ren- 
nerei (die übrigens auch nicht 
besonders schwierig zu bewäl- 
tigen ist) wieder. Danach gibt's 
als Belohnung das nächste 
Sprühmotiv. 

Sowohl grafisch als auch musi- 
kalisch bietet GRAFFITI MAN 
nichts Besonders. Ganz im Ge- 
genteil: Das ist eindeutig unter 
dem Standard! Von Spielablauf 
und Motivation wußte das Ga- 
me durch gähnende Langewei- 
le und mäßige Action anzu- 
öden. Fazit: 60 Mark sind für 
GRAFFITI MAN absolut zum 
Fenster rausgeworfen. Finger 
weg von diesem Programm! 

Martina Strack 



Grafik ..... , . . , 4 

Sound 5 

Spielabfauf , 1 

Motivation 

Preis/Leistung 1 



23 



Action Games 



Die Prügelknaben 
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Programm: Double Dragon, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), C-64, 
Amstrad, Spectrum, Preis: ca. 
28-35 DM (8-Bit-Kass.},ca.40 
-50DM (8-Bit-Disk.), ca. 65DM 
(ST-Disk.), Hersteller: Mel- 
bourne House, England, Mu- 
ster von: Virgin, England. 
Warum soll man eigentlich im- 
mer gleich zur Knarre greifen, 
den Laser zücken oder mit dem 
Raumschiff zu fernen Gemet- 
zeln aufbrechen? Wie wär's 
denn einfach mal mit einer„ge- 
pflegten" Prügelei? Solcherlei 
zweifelhaftes Gedankengut 
vermittelt auf eindrucksvolle Art 
und Weise DOUBLE DRAGON, 
der als Spielhaiienautomat vor 
gut einem Jahr zum ersten Mal 



sein lösen. Sollte sich gar noch 
ein Freund finden lassen, der 
aus purer Nächstenliebe sein 
(Spieler-)Leben auf und ins 
Spiel setzen will, so darf mit ver- 
einten Kräften zugeschlagen 
werden - im wahrsten Sinne 
des Wortes. Denn wenn die Sto- 
ry auch nach Heimatroman 
klingt und mir irgendwo auch 
schon über den Weg gelaufen 
ist (vielleicht bei diesem indi- 
zierten OCEAN-Game...?), im 
Spiel selbst geht's voll zur Sa- 
che. Da darf in bester Karate- 
spiel-Manier geboxt, getreten 
und gesprungen werden, daß 
die Fetzen fliegen. Jeder gelun- 
gene Treffer wird malerisch mit 
den entsprechenden FX unter- 






S5£© 



äPHPlR 




dem tatsächlich begeisterten 
Publikum bewies, wieviel Spaß 
es doch machen kann, wenn 
man mal ganz simpel die Sau 
rausläßt. Da es momentan aber 
an richtig schönen, neuen Kon- 
zepten auch im Softwarebe- 
reich mangelt, nahm sich MEL- 
BOURNE HOUSE dieses Er- 
folgsgerätes an und präsentiert 
nun eine Umsetzung, die neben 
jeder Menge Stöhn- und Ächz- 
iauten wohl beweisen soll, daß 
die heutige Jugend in der Lage 
ist, ihre Massakergelüste fried- 
lich am Bildschirm abzureagie- 
ren. 

Aber Spaß beiseite, gehen wir 
zu den Fakten über. Und die se- 
hen ziemlich übel aus: Da 
schnappt sich doch der miese 
Bandenboss einfach so Deine 
Freundin! Da schmachtet sie 
nun in den Gewölben des 
Gangsterbosses und harrt dar- 
auf, von ihrem Helden gerettet 
zu werden. Dieser kann sich so- 
gleich auf den Weg durch fünf 
verschiedene Szenen, sprich 
Levels machen, die diversen 
Handlanger beseitigen und die 
Geliebte dann von ihren Fes- 
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legt, wobei jederGegner seinen 
ganz persönlichenTodesschrei 
bevorzugt. Dieser ertönt aber 
erst dann, wenn man eine be- 
stimmte Anzahl von Treffern ge- 
landet hat. Logisch, daß auch 
die Helden des Games nur be- 
grenzt Schläge einstecken 
können, aber bei drei Spielerle- 
ben a fünf Treffern und der net- 
ten Continue-Option mit fünf 
Credits könnt Ihr insgesamt 45- 
mal zu Boden gehen, bevor das 
Spiel endgültig zuende ist. 
Damit's ein bißchen abwechs- 
lungsreicher wird, haben die 
Macher den Feinden noch 
Messer, Baseballschläger und 
Peitschen zugesteckt, die man 
ihnen schleunigst abnehmen 
sollte, um selbst Rundumschlä- 
ge austeilen zu können. So ne- 
benbei können auch diverse 
Background-Grafiken mit ins 
Spiel einbezogen werden. 
Empfehlen kann ich Euch da 
Tonnen und Steine, denn die 
rollen ganz einfach über meh- 
rere, anstürmende Gangster 
drüber. Macht übrigens nicht 



den Fehler,zu schnell durch die 
horizontal (machmal auch ver- 
tikal) scrollenden Levels zu lau- 
fen, denn Ihrmüßt jeden auftau- 
chenden Fiesling zu Boden 
strecken, und wenn Ihr einfach 
an ihnen vorbeilauft, gibt's ir- 
gendwann ein wildes Rudelbo- 
xen, .bei dem Ihr ganz schnell 
die Übersicht verliert. 
Keine Bange, die Programmie- 
rer der Heimcomputerversion 
von DOUBLE DRAGON hatten 
Mitleid mit den gefrusteten Au- 
tomatenspielern von einst und 
haben den Schwierigkeitsgrad 
extrem zurückgesetzt. Dies tut 
dem Spiel nicht gut, denn zu- 
sammen mit meinem Kollegen 
Torsten spielte ich alle Levels 
beim ersten Test durchl Zwar 
gingen unsere Credits alle da- 
bei drauf, aber schließlich durf- 
te ich mein Mädel in Empfang 
nehmen - nach ca. 20 Minuten 
Spieldauer! Wenn ich mir über- 
lege, wie intelligent die Gang- 
ster bei der Automatenversion 
teilweise vorgingen, so sind sie 
bei der Umsetzung quasi nur 
noch Freiwild für einigermaßen 
gewandte Spieler. Hinzu 
kommt, daß die Spriteanima- 
tion, einer der wesentlichen 
Punkte eines Beat-em-ups wie 
diesem, nur mäßig gelungen ist. 
Zwar sind manche Aktionen gut 
in Szene gesetzt worden, aber 
im großen und ganzen sind die 
Sprites ziemlich häßlich und 
leicht ruckelig animiert, mal 



ganz abgesehen davon, daß sie 
sich ziemlich unrealistisch be- 
wegen. 

So richtig gut gelungen ist 
MELBOURNE HOUSE der 
Background und das Scrolling, 
denn beides ist eine wahre Au- 
genweide. Gelungen ist auch 
der Sound, der viele Effekte, 
aber leider nur eine kurze, ge- 
sampelte Titelmelodie beinhal- 
tet. 

DOUBLE DRAGON hätte als 
Umsetzung ein echter Hit wer- 
den können, denn obwohl sich 
alles in mir dagegen sträubt, 
muß ich doch zugeben, daß mir 
auch die Umsetzung recht viel 
Spaß gemacht hat. Dieser 
könnte um sogrößersein,wenn 
nicht diese vermeidbaren Män- 
gel wären, die DOUBLE DRA- 
GON nach dreimaligem Durch- 
spielen wohl langweilig ma- 
chen. Und damit wird's wohl 
nichts mit dem Hit. So richtig 
Fun macht das Spiel eh nur im 
Zwei-Spiel-Modus, in dem so- 
gar der Partner umgehauen 
werden kann und am Schluß 
sogar muß, denn wenn Ihr alle 
Gegner massakriert habt, dür- 
fen sich die beiden Helden um 
das Mädchen schlagen. Wenn 
Ihr auf romatischen Heroismus 
dieses Kalibers steht, könnt Ihr 
Euch DOUBLE DRAGON rein- 
ziehen. Unbedingt schlecht ist 
das Programm ja nicht. msu 
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Centipede? 

Programm: Quasar, System: 
Amiga, Preis: ca. 50 DM, Her- 
steller: Cachet, Muster von: 
Cachet 

Voraussetzungen: ihr hattet 
mal einen C-64 (oder habt ihn 
immer noch), Ihr wißt, wer Jeff 
Minter ist, Ihr seid schon eine 
ganze Weile im Geschäft, Ihr 
habt jetzt einen Amiga. Wenn Ihr 
das alles erfüllt, könntet Ihr 
auch Minters alte Ballerspiete 
wie Laser Zone etc. kennen. 
Und wenn Ihr diese Programme 
kennt (und um endlich die Kur- 
ve zu kriegen), kennt Ihr auch 
QUASAR von CACHET. Natür- 
lich könnte man das Spiei auch 
Centipede nennen, und man 
hätte recht. Das Spiel läuft so 
ab; Unten sieht man, winzig 
klein, das Raumschiff/die Ka- 
none des Spielers. Auf dem 
Bildschirm verteilt sind Pilze/ 
BSumen/Wasauehimmers, die 
abzuschießen Teilaufgabe ist. 
Der andere Teil der Aufgabe be- 
steht darin, über den Bild- 
schirm huschende Tausenf üß- 
■ ler zu eliminieren. Normaler- 
weise bewegen sich diese nur 
von links nach rechts und, je- 
weils am Bilschrimrand ange- 
kommen, eine Zeile nach unten. 
Leider gibt es für sie bei QUA- 
SAR auch eine schräge „Flug- 



bahn", die für den ungeübten 
Spieler äußerst tückisch, und 
darum meist tödlich ist. Den 
routinierten Spieler erkennt 
man bei diesem Spiel daran, 
daß er nur noch auf Verdacht 
steuert und niemals den Feuer- 
knopf losläßt, denn dies ist 
wirklich die beste Methode, 
sich durchzuschlagen. Die 
Grafiken des Spiels sind nicht 
überdurchschnittlich; für das 
ständige Gerangel nach den 
größten ruckfreien Sprites oh- 
ne Bedeutung, aber für ein sol- 
ches Spiel an sich ausrei- 
chend. Der Sound ist gut ge- 
staltet und meines Erachtens 
richtungsweisend auf dem 
Amiga. Hier wurden nicht die 
üblichen gesampelten Geräu- 
sche, sondern ultrakurze Sam- 
ples mit programmierten Effek- 
ten verwandt - so spart man ei- 
ne Menge Speicher! Musik ist 
vorhanden, klingt sie auch 
ziemlich dumpf und wenig in- 
spirierend. Ein letztes Wort zum 
Titelbild: Woher kenn' ich bloß 
das Raumschiff? Alles in allem 
ein nettes Spiel, das Erinnerun- 
gen weckt, aber mit ca. 50 DM 
sehr viel zu teuer ist. Uli 
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Einen 

Augenblick 
bitte ... 



für jeden neuen Abonnenten, den Sie 
jetzt für „Aktueller Software Markt" wer- 
ben, erhalten Sie als Dankeschön ein tol- 
les Programm Ihrer Wahl. 
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Bobo 

Der Comic-Held erlebt die tollsten 
Abenteuer im „Knast", Eine lustige und 
abwechslungsreiche Spielidee für bis 
zu 6 Spieler. 





Bubble Ghost 

Ein Arcade-Game das optimalen 
Spielspaß ermöglicht und durch her- 
vorragende Grafik besticht! 
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Volume II 

Eine Spiele-Compilation für alle 
Action-Fans mit folgenden 4 Program- 
men: Paper boy, Ghost'n Gobblins, 
Battie Ship, Bomb Jack II 



Was müssen Sie tun? 

Sprechen Sie mit Ihren Freunden 
und Bekannten. Füllen Sie einfach 
den Coupon aus und senden Sie 
Ihn mit Unterschrift an: 

Tronic- 
Verlagsgesellschaft mbH 
Abo-Service, 
Postfach 870, 
3440 Eschwege 



Bitte beachten Sie: 

Neuer Abonnent und 
Prämienempfänger 
dürfen nicht ein und 
dieselbe Person sein! 



Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Bitte liefern Sie mir dafür: 

p Bubble Ghost, C64 (Kass/Disc) 
,Amiga, iBM 

D Bobo Amiga, Atari ST 

□ Volume II, C64 (nur auf Diskette) 

Zutreffendes bftte ankreuzen bzw. unterstreichen! 

Ich bin damit einverstanden, daß eine Zuzahiung von 
DM 5,- bei Anlieferung kassiert wird. Die Auslieferung der 
Prämie erfolgt bei Bezahlung der Rechnung. 

Name, Vorname 

___.„ rw __ 

PLZ, Wohnort ~ ~"~ ~~"~"~ ~~ ~ 



Ja, ich abonniere „Aktueller Software Markt" zum nächstmöglichen 
Termin zum Preis von 59,50 DM (10 Ausgaben) für mindestens ein Jahr. 
Bei Lieferung ins Ausland beträgt der Jahrespreis 73,- DM. 
Das Abonnement verlängert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn 
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wurde. 



Name, Vorname 



Straße, Nr. 



Datum 



Unterschrift 



PLZ, Wohnort 

Gewünschte Zahiungsweise bitte ankreuzen: 

D gegen Rechnung 

O Bargeldlos durch Bankeinzug 



j gegen Vorkasse 



Konto-Nummer 



Bankleitzzahl 



Bankinstitut 



Datum 



Unterschrift 



Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen beim 
Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzei- 
tige Absendung des Widerrufs. Dies bestätige ich durch meine 2. 
Unterschrift. 



Datum 



Unterschrift 




Natürlich konnten wir es uns 
nicht nehmen lassen, bei dieser 
großen High-Tech-Show, die 
sich über 14 große Ausstel- 
lungshallen erstreckte, selbst 
einen Stand aufzustellen. Und 
sobotderTRONIC-VERLAGan 
fünf heißen Tagen allen Interes- 
sierten hautnah Informationen 
rund um den Softwaremarkt 
(natürlich auch mit der ASM!), 
gab Tips und Hilfen und stellte 
sich den Fragen vieler Leser. 
Damit der Spaß nicht zu kurz 
kam, gab's in Zusammenarbeit 
mit der Firmengruppe GAU- 
SELMANN noch einen echten 
Formel 1 -Flitzer zu bewundern, 
in den ein tolles Rennspiel ein- 
gebaut wurde, komplett mit 
Kupplung, Gas und Bremse. Ei- 
ne echte Zuschauerattraktion! 
Dieser Service kam gut an und 
zeigte uns auch, was sich viele 
bei der ASM oder anderen Zeit- 
schriften des TRON IC-Verla- 
ges noch wünschten. Eine Fra- 
ge, die häufig gestellt wurde, 
können wir an dieser Stelle 
endgültig beantworten: Es wird 
nämlich das COMPUTER- 
HASSBUCH NR. 2 geben! 
Hassen mußte man seinen 
Computer auf der HOBBY & 
ELECTRONIC aber eigentlich 
nicht, denn vom Rechner bis 
zum ausgefallensten Zubehör 
konnte alles kostengünstig er- 
worben werden. Passend dazu 
waren dann auchdieBuch-und 
Zeitschriftenverlage vertreten, 
die genügend Begeleitmaterial 
zu Soft- und Hardware bereit- 
hielten. Erstaunt war ich aller- 
dings, daß sich die großen 
Computerhersteller nicht die 
Ehre gaben. Sowohl ATARI als 
auch COMMODORE glänzten 
nur durch Abwesenheit. 
Wer als Freak aber wissen woll- 
te, was so an neuem Stoff für 



Wenn man an Stuttgart denkt, fallen einem eigentlich im- 
mer nur zwei Dinge ein: Autos und Nudeln. Daß diese 
Stadt im schönen Schwabenland aber noch weitaus mehr 
zu bieten hat, bewies einmal mehr die HOBBY& ELECTRO- 
NIC vom 10.-13. November, denn auch in diesem Jahr ver- 
sammelten sich auf dieser Messe all die, die Technik zu ih- 
rem Hobby gemacht haben - und viel Spaß daran haben! 
Beginnen wir also einen kleinen Rundgang durch das bunte 
Allerlei, denn die Messe bot für jeden was, vom Monitorstek- 
ker bis zum Hologramm! 




sein System auf dem Markt er- 
schienen ist, wurde beim Stand 
von LEASU RESOFT, COMPY- 
SHOP, PROFISOFT und NAU- 

JOKS bestens bedient. Alle 
neuen Games waren da und 
heißbegehrt. Gut war die Ver- 



sorgungslage auch bei den 
Spielkonsolen. BIENENGRÄ- 
BER zeigte die besten und eini- 
ge neue Module, wobei gleich 
noch ein Wettbewerb mit der 
Fitnessmatte ausgetragen wur- 
de - zu Lasten eines Mitarbei- 



ters, der den Spielablauf mit 
Matte und Computersport vor- 
führte... 

Begeistert war das Publikum 
auch von der PC-ENGINE, die 
beim Stand von COMPUTERS- 
HOP/GAMESWORLD allen 
Spiele-Freaks eindrucksvoll 
bewies, was sie alles kann. Auf 
der Messe gab's ganz neu für 
dieses Power-Pack einen 
Adapter für fünf Jysticks, mit 
dem der Spaß jetzt erst so rich- 
tig beginnen kann! 
Ihr könnt also sehen, daß die 
HOBBY & ELECTRONIC das 
reinste Schlaraffenland für 
Computerfans war; eine riesige 
Spielwiese im wahrsten Sinne 
des Wortes, die selbst für die 
gesättigten Freaks noch Neuig- 
keiten bot. Nicht vergessen 
werden sollten in diesem Zu- 
sammenhang die vielen, vielen 
Modellbauer und -herstellen 
die in sechs Hallen Ihr ganzes 
Können zeigten. Erstaunlich 
war auch, wieviel Liebe zum De- 
tail in jedem kleinen Modell 
steckt. Mit Recht präsentierten 
da die Besitzer ihre fahr-, 
schwimm- oder flugfähigen 
Modelle mit großem Stolz. 
Als (krönender) Abschluß 
seien am Ende noch die Holo- 
grammgalerien erwähnidie mit 
dreidimensionalen Bilderan al- 
len Tagen der Messe fürgroßes 
Staunen sorgte. Kein Wunder, 
daß so mancher gleich eines 
dieser tollen 3D- Fotos mit- 
nahm, denn wer hat z.B. schon 
eine „echte" Schlange an der 
Wand hängen, die quasi nur 
aus Luft besteht? Ich jedenfalls 
konnte kaum widerstehen... 
So, die Messe ist nun vorüber, 
die Stände abgebaut, still und 
stumm liegen die Hallen herum. 
Wer sich ein Ticket für den Be- 
such der HOBBY & ELEKTRO- 
NIK besorgt hat, wird's nicht 
bereut haben, denn ihm wurde 
viel für's Auge und Geld gebo- 
ten. Spaß hat's uns allemal ge- 
macht, so daß wir eins wohl jetzt 
schon sagen können: Wir kom- 
men wieder! 

MICHAELSUCK 




PANZERKRAMPF 

Programm: Tank Command, 
System: Spectrum, Preis: ca. 
10 Mark, Hersteller: Atlantis: 
Software, Croydon,: England, 
Muster von: Atlantis. 
Nun haben wir jaschon vielerlei 
Buntes aus: dem Reich der 
Kriegsspiele auf unsere 
Schreibtische bekommen. 
Nach xxx fmdl), xxx (indi) oder 
xxx. (indi) kommt nun auch für 
den Spectrum ein Game her- 
aus, daß sich mit dem Thema 



„Im-Dschungel-mit-dem-Pan- 
zer-auf-feindliche~ Stellungen- 
schießen" beschäftigt. Das 
Ganze verfolgen wir wie bei den ; 
„vorgenannten" Programmen 
aus der Vogelperspektive 
{Draufsicht). 

Unser : Panzer beginnt seihe 
Säuberungsaktion, indem : er 
über eine Brücke zu einer Insel : 
ruckelt, die er nach .Kriegsge- 
fangenen seines eigenen 
Stammes durchforsten soll, Bei 
dieser Mission 1 Wird er ä.} ent> 
werder selbst sehr schnell von 
feindlichem Dauer- und Kreuz- 



feuer zerfetzt oderb.j die Stel- 
lungen des Feindes vernichten 
und „Nester": ausheben. So ver- 
nichtet . er : - alles, was : nach 
Feind -Materia! aussieht, be- 
: sorgt sich zusätzliche; Energie 
: (Fuel-Tanks) und benutzt, so* : 
lange der Vorrat reicht, seine 
: Bomben .., 

Das war's auch schon im gra* 
ßenund ganzBn.Denn: Wa;s soll 
man mehr über ein Spiel ber. 
richten, das sich mit Haut und 
Haaren dem simplen Fanzer- 
ki[r)ampf verschrieben hat 
Nicht nur, daß die Präsentation 



und die: Steuerung des Ge- 
fährtsschlecht ist, vor allem die 
Story und das wi ede r holte Auf - 
kochen eines: dünnen : Story- 
Kaffees machen TANK COM- 
MANDO von ATLANTIS zu ei- 
nem : vergessenswürdigen 
/Subjekt. Da ! haben wir von AT- 
LANTIS schon Besseres gese- 
hen! : Manfred Kieimann 
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Action Games 



Der galaktische Lippenstift 



Programm: Echelon, System: 
C-64, Preis: ca. 45 DM, Herstel- 
ler: U.S.GOLD, Muster von: Qg] 

Ein Flugzeug, das man in der 
Luft stoppen und wenden 
kann -wo gibt's denn das? Bei 
ECHELON! Das Flugzeug, um 
das es sich dabei handelt, ist 
allerdings kein normales Dü- 
sending, sondern ein futuristi- 
sches Kampfflugzeug mit der 
besonderen Variante. So kann 
es senkrecht starten und lan- 
den, mal kurz einen Hyper- 
raumsprung ausführen und mit 
insgesamt drei verschiedenen 
Waffensystemen den Gegnern 
den Garaus machen. Solcher- 
lei Wunderdinge sind nötig, 
denn immerhin ist es die Aufga- 
be des Spielers, mit dem Su- 
pervogel ein Areal von 840 
Quadratkilometern zu durch- 
forsten, um endlich das ge- 
fürchtete Piratennest auszuhe- 
ben. Keine leichte Aufgabe, 
denn die Piraten verstecken ihr 
Hauptquartier unter einem 
Schutzschild, das nur über 
sechs Zwischenschritte lang- 
sam geöffnet werden kann. Wie 
dies aber auszuführen ist, kann 
nur in Erfahrung gebracht wer- 
den, indem der Spieler, übri- 
gens ein Angehöriger der Elite- 
truppe ECHOLON, die sechs 
Teile der Piratenkarte findet, die 
irgendwo, Gott weiß wo, in die- 



sem riesigen Areal versteckt 
sind. Selbst dann bleibt noch 
ein kleines Problemchen zu lö- 
sen, mit dem selbst Robert Ste- 
vensen die Schatzsucher bei 
seiner Schatzinsei nicht trak- 
tierte: Alle Teile der Karte sind 
codiert und müssen demnach 
auch wieder decodiert werden. 
Uff, die Jungs von ACCESS, die 
sich dieses Game haben einfal- 
len lassen, haben aber noch 
kräftig draugelegt und spen- 
dieren zurschwierigen Mission 
noch einen kompletten Flugsi- 
mulator in 3 D -Vektorgrafik, mit 
der Ihr Euch auch noch herum- 
schlagen müßt. Bei der Fülle 
derTastaturkommandos, die so 
notwendig werden, ist es sehr 
lobenswert, daß U.S. GOLD 
noch eigens eine Tastaturscha- 
blone beilegt, um die ewige Su- 
cherei wenigstens halbwegs zu 
erleichtern. 

Auf schnelle Reaktionen 
kommt es aber auch nicht un- 
bedingt an, obwohl die Anlei- 
tung verpricht, daß ECHOLON 
sowohl Action-ais auch Strate- 
giespiel sei. Paperlapapp, kann 
ich da nur sagen! Die Vektor- 
grafik ist quälend langsam ani- 
miert und macht Kampfszenen 
auch dann nicht interessanter, 
wenn der Skilllevel auf „very 
hard" gestellt wird. Praktisch 
macht Ihr bei ECHLON nichts 
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anderes, als schwierige Flug- 
manöver auszuführen, um ir- 
gendwann auf die heißersehn- 
ten Teile der Karte zu stoßen. 
Zwar gibt es noch diverse De- 
tails, die ich hier nicht näher 
aufführen möchte, aber die das 
Programm interessanter ma- 
chen, aber letztendlich vollzieht 
sich das Game ziemlich 
schleppend. Bei reinen Strate- 
giespielen ensteht ja der Reiz 
durch die Vielzahl an Überle- 
gungen, die dem Spieler abver- 
langt werden, bei ECHOLON 
sollte dieser Reiz durch Action- 
sequenzen und die schwierige 
Aufgabe entstehen. Tatsächlich 
istaus diesem Konzeptaberein 
mäßiges Strategiespiel ent- 



standen, daß zwar in sich lo- 
gisch ist und ein akzeptables 
Konzept aufweist, aber durch 
die - auch rechnerbedingten - 
Mängel im Spielablauf überdas 
Mittelmaß nicht hinauskommt. 
Da hilft es nichts, daß U.S. 
GOLD in einer Beilage zu 
ECHOLON stolz den „Lipstick" 
anpreist, mit dem über ein um- 
hängbares Micro durch Laute 
gefeuert werden kann. Dieser 
intergalaktische Lippenstift 
mag zwar bei reinrassigen Bal- 
lerpsielen von Nutzen sein, bei 
ECHOLON hat er jedoch seine 
Funktion verfehlt. Ich steh' eh 
nicht so auf Lippenstifte, die 
mache immer so verräterische 
F I ec ke n . . . Michael Suck 



64-Disk: 

Hellfire ALtack 43 - 
Ace 20B8 43.- 
DoubteDragon 42- 
Sonsof Liberty 65- 
Bards Tale III 51 - 
RommelBatuesSSG 51- 
Hintbook zu Pool of Rad. 22- 
Afterburner 46- 
Purple Saturn Day 43- 
Orand Prix Circuit 43.- 
MacArthurs War iäSG 51 - 
Mars Saga 51- 
Carriers at War SSO 51- 
Katakis 35- 
B&B Circus Games 46- 
Neuromantei" 43- 
Jntendty 42- 
Qperation Neptun 51 •■ 
Black Tiger 43- 
Red Storni Ristng 51- 
Its a Kind of Magic 54- 
Peter Pan 43- 
Command Performance 43- 
IronLord 5t- 
KaydenGarth 36- 
Batuefront SSG 51- 
LEDStorm 43- 
Caveman Ughiympics 42- 
DragonNinja 46- 



AMIGA 

DragonNinja 77- 
The Magic Seven 77- 
F.O.F.f 89- 
EMe,d 77- 

Dungaon Master 7 1 - nur 1 MBI 
International Soccer 54- 
F- 1 8 Interceptor 68 - 
Manhattan Dealer 65- 
Fugger 51 - 
Hostages 68- 
Growth 43- 
Pioneer Plague 68- 
ManhunterNY 58- 
Emanueiie 58- 
Qperatton Neptun 68- 
Rocket Ranger, d 89- 
Bombuzal 65- 
Kings Quast IV 50- 
LtoubleDragön 51- 
Reachfortne Stars 68- 
FalconF-16,d 89- 
Bionic Commandos 68- 
DangerFreak 56- 
4x4 Off Road Race 51- 
Helter Skelter 42- 
MiniGolf 68- 
CaptainBlood 64- 
feanned'Arc 51 - 
Final Assauit Oimb 51- 
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ATARI ST: 

Afterburner 77- 
Trlad 61- 
Black Tigers 59- 
Eiite,d 77- 
Overlord 57- 
Baal 51- 

Galdragons Domain 52 
Jeanned'Arc 51 - 
Artura 57.- 
Final Assauit Oimb 5t. 
PuffysSaga 51- 
Skateball 51- 
Powerdrome 68 - 
NoEjcuses 54- 
Emanuelle 56- 
Indian Mission 51- 
Stormbrinöer 43.- 
F.O.F.T. 89 
Thunderblade 51 - 
Artura 57- 
Hyperdrome 51 ■ - 
Niget Mansell GP 66.- 
Yuppies Revenge 77- 
SDI Actlvislon 58 - 
Leisure Suit Larry 57.- 
Eiementai 51 .- 
IronLord 68- 
ActionST 58- 
FootbaU Dlrector II 68- 



Personai Comp: 

4 Soccer Simulatfons 51 - 

Mlcroprose Soccer 66 ~ 

F- i 9 Stealth Fighter 1 10.- 

Pacmani* 58- 

Afterburner 77 - 

DesertRats 51- 

StarTrekFGA 77- 

BardsTaiell 68- 

Def ender of Crown EGA 89- 

Dschungelbuch 56- 

Legend of Bladcsüvar 85- 

Orbiter 85- 

L A. Craeidöwn 65 - 

LeisurieSuiiLari'y 58- 

UlUmaU 70- 

B.A.T 66- 

PT ! 09 * Gunboat 81 - 

The Deep 51.- 

lnfocomTriplePack: 75- 

Zork+Leather G +Hitchhifcers 

Fish 77- 

UitimaV 77- 

Jet - Der Fiight Simulator 93 .- 

Emanueiie 56- 

TimesofLore 68.- 

VuicanCSS 57- 

Armoric 56- 

Rack Em Billard 68- 

ManhunterNY 79- 



Irrtum & Andergn. vorbehalten, 
Lieferung sofort, wenn verfügbar 
Alles, was bei anderen steht, 
gibt es natürlich auch bei uns. 
Oft billiger Und meistens schneller. 



Vir haben noch sehr viel mehr Spiele als in dieser Anzeige: 

Fordern Sie noch heute die Gesamt -Liste 

«rit Allan Spielen für Ihren Computer (Typ angeben). 

Die kommt sofort. Und zwar völlig kostenlos ! 

089 / 260 95 93 
D-SQOO München 5 
Postfach 140209 a 
Müllers traBe 44 



Alle lieferbaren 3-5*-PC-Spteie 
finden Sie in unserer PC-liste. 



FUNTASTIC 
ComputerWare 
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Der richtige Dreh ! 



Programm: Scorpio, System: 
Amiga (getestet), C64, Preis: 
ca. 60 DM, Amiga, ca. 30 DM 
C64 Kass, ca. 35 DM C64 Disk, 
Hersteller: Kingsoft, Muster 
von: Kingsoft 

Konvertierungen" des IREM- 
Klassikers R-TYPE (Spiel- 
halle), gibt es ja mittlerweile vie- 
le. Da darf natürlich die Firma 
KINGSOFT mit einer eigenen 
Version nicht fehlen. Dabei muß 
man aber sagen, daß Kingsoft 
so schlau war, soviel am Spiel 
zu ändern, daß wirklich keine 
rechtlichen Probleme zu be- 
fürchten sind. Denn die wirkli- 
che R-TYPE-Umsetzung 
kommt von Electric Dreams. 
SCORPIO , die Kingsoft-Ver- 
sion, ist das einzige Spiel die- 



sgs Genres, in dem derScreen 
nicht von rechts nach links, 
sondern von oben nach unten 
scrollt. Desweiteren fehlt der 
Power-Schuß. Ansonsten sind 
aber so ziemlich alle Sonder- 
waffen und Ausrüstungsge- 
genstände vorhanden, die 
auch bei R-TYPE vorkommen. 
Nur, daß sie bei SCORPIO 
leicht abgewandelt wurden. So 
verändert die Drohne z.B. nicht 
ihrAussehen und kann sogarin 
begrenztem Umfang gesteuert 
werden. Ist sie angekoppelt, 
kann sie mit einem schnellen 
Doppel-Druck des Feuerknop- 
fes abgesprengt werden, wo- 
durch sich auch ihre Schußei- 
genschaften ändern. Folgt jetzt 
aber ein weiterer Doppel- 
Druck, so hält die Drohne in der 
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Lust auf Laserhagel? 



Programm: Slayer, System: C- 
64, Preis: ca. 10 Mark, Herstel- 
ler: Rack'it,Abingdon, England, 
Muster von: Hewson Consul- 
tants. 

Mit Low-Budget-Software ist 
das immer so eine Sache: 
Man ist geneigt,die Programme 
- wegen ihres günstigen Prei- 
ses - entweder bei guter Quali- 
tät hochzujubeln oder bei min- 
derer Güte möglichst den Flop- 
Gedanken aus dem Hirn zu ver- 
bannen. Merkwürdig, was? 
Doch: In diesem Falle habe ich 
ein echt gutes Spiel „anzubie- 
ten", das zwar mehr wert ist als 
es der Preis aussagt, aber den- 
noch nicht als Hit bezeichnet 
werden kann: SLAYER von 
RACK' IT! ' 

Wir haben hier ein typisches 
Konglomerat aus verschiede- 
nen Spielarten der Shoot 'em 
Up-Gattung in der Datasette. 
Der Kampfgleiter ähnelt einem 
gewissen „Manta", die Spielflä- 
che den üblichen R-Type- oder 
Sa/amander-Verschnitten, und 



die Spielidee ist ebenfalls klar: ■ 
Zerstören und vernichten, um 
irgendetwas oderirgendwen zu 
retten und selbst heil davonzu- 
kommen. 

So ist es auch nicht besonders 
schwierig, durch das erste Bild 
zu kommen, wenn man weiß, 
daß die umherschwebenden 
Bläschen nicht berührt werden 
dürfen und nicht abgeschos- 
sen werden können. So rauscht 
man mit seinem Gleiter an den 
Blasenspuckern schnell vor- 
bei, immer ein Auge auf die 
Photon-Laser gerichtet. Wehe, 
wenn sie losgelassen (die La- 
serstrahlen). Diese nämlich 
lassen unseren schießwütigen 
Gleiter in der Luft zerbersten, 
wenn er in ihre Reichweite ge- 
langt. 

Nachdem wir die ersten Zu- 
satzwaffen (lila Dinger) aufge- 
sammelt haben, geht's schon 
etwas besser zur Sache. Die 
sogenannten „Clones" nehmen 
uns einige Zerstörungsarbeit 
ab und werden durch Treffer 
leider wieder von uns „abgezo- 
gen" (einen gewissen Schutz 



letzten Position an und folgt 
nun den Steuerbewegungen 
(rechts, links) des Schiffes. 
Wenn man dieses Spielchen 
(Doppel-Druck) jetzt nochmal 
wiederholt, kommt sie langsam 
zum Raumschiff zurück. 
Zusätzlich gibt's dann noch ab- 
prallende Laser-Schüsse, klei- 
ne Seiten-Drohnen, stärkere 
Waffen, Speed-up's usw. Leider 
haben nicht alle Symbole (sie 
entstehen, wenn bestimmte An- 
griffswellen komplett vernichtet 
werden) beim Aufsammeln ei- 
nen positiven Effekt. So kann es 
auch vorkommen, daß jede 
Menge Speed wieder abgezo- 
gen wird. Sehr ärgerlich, wenn 
dies geschieht. Die obligatori- 
schen übergroßen Gegner zum 
Ende eines jeden Levels, sie 
gibt es bei SCORPIO nicht! 
Oder vielmehr, es gibt sie 
schon, aber nicht jedesmal. Ein 
Level endet z.B. damit, daß man 
in eine Art Labyrinth gerät, 
durch dessen Gänge recht gro- 
ße Gegner fliegen. Extrem 
schwer, da kaum vorherzusa- 
gen ist, in welche Richtung sie 
an einer Kreuzung abbiegen. 
Der letzte Level wartet dann 
aber doch mit einem giganti- 
schen Schluß-Alien auf. Das 
Ding ballert wie verrückt, be- 
wegt sich und schlenkert mit 
den Armen; gut gemacht aber 
schwer zu besiegen. 
Die Grafik ist im allgemeinen 
recht gut, obwohl ein Teil der 
Sprites etwas klein geraten ist, 
so auch das eigene Schiff. Aber, 
um ehrlich zu sein, bin ich ganz 



verleihen Sie dem Gleiter da- 
durch schon}. Die verschieden- 
sten Waffensysteme, Schnell- 
feuer, eigene Laser und Run- 
dum -Dum-Dum-Geschosse 
sorgen dafür, daß die entspre- 
chenden Monster, die uns den 
Zugang zum nächsten Level 
versperren, weggeputzt wer- 
den . . . 

SLAYER ist halt ein stinknor- 
maies, übliches Ballerspiel für 
den C-64, das aber durch einen 
doch gehobenen Schwierig- 
keitsgrad den User für einige 
Zeit am Rechner festhalten 



froh über die geringe Größe; 
sonst wäre es fast unmöglich, 
allen Gegnern auszuweichen. 
Die Animation geht voll in Ord- 
nung, besonders die „Schlan- 
ge" hat es mir angetan. Den 
Sound kann man aber verges- 
sen! Während des gesamten 
Spiels wird immer derselbe 
Sample abgespielt. Das geht 
mit der Zeit auf die Nerven. Lei- 
der bringt es nichts, die Laut- 
stärke herunterzudrehen, da 
die Spielgeräusche sonst nicht 
mehr zu hören sind. Sie sind 
einfach gegenüber der „Musik" 
zu leise! Technisch sind ein 
paar kleinere Mängel zu ver- 
merken, sie beziehen sich aber 
hauptsächlich auf die Titelse- 
quenz, in dem die Schrift doch 
sehr ruckelig bewegt wird. 
Fazit: Obwohl SCORPIO sehr 
stark an R-TYPE angelehnt ist, 
stellt es doch ein ziemlich ei- 
genständiges Produkt dar. Es 
macht Spaß, SCORPIO zu spie- 
len, und das ist, so finde ich, daß 
Wichtigste! 

Zwar erhält es keinen Hit-Stern. 
Den hätte es bekommen, wäre 
es auch nur fünf DM billiger. 
Trotzdem kann es getrost ge- 
kauft werden, es sei denn, man 
nennt schon eins oder sogar 
mehrere ähnliche Spiele sein 
Eigen. Ottfried Schmidt 
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wird. Diese „Komposition" ist 
technisch gut gemacht, und es 
kommt eigentlich nie der Ge- 
danke auf, daß es sich um ein 
10-Marks-Produkt handelt. 
Ohne Zweifel -ein gefundenes 
Fressen für Space-Baller- 
freunde mit schmalem Geld- 
beutel! Manfred Kleimann 
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IHRE ASM-SAMMLUNG ™S, hre 
IST UNVOLLSTÄNDIG ? tZZ?T z " 

ACHTUNG: Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann 
nur, solange der Vorrat reicht! Alle ASM-Hefte sind zum Stückpreis von 6,50 DM zu beziehen. 
Den Stückpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern! 
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SONDERHEFTE - ASM 







Nr.1 DM 9,80 



Nr,2 DM 7,50 Nr.3 DM 7,50 Nr.4 DM 4.50 




Zahlungsweise: Nur per Vor- 
kasse (Verrechnungsscheck oder 
Bargeld)! 

Nachnahmebestellungen sind nur 
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren 
möglich. 



Anschrift: 

Tronic-Verlagsgesellschaft 
Versand-Service, Postfach, 
3440 Eschwege. 
Absender nicht vergessen! 
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zusammengestellt von Manfred Kleimann und Michael Suck 
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Eine weitere Versoftung eines Walt-Disney-Comics steht uns ins 
Haus. Mit DAS DSCHUNGEL-BUCH hat das französische Softwa- 
rehaus COKTEL VISION einen zugkräftigen Titel in Arbeit. Im Mittel- 
punkt des Geschehens steht der kleine Mowgü, der irgendwo im 
Urwald ein Menschendorf finden muß. Bei seiner Suche helfen ihm 
einige derTiere im Dschungei,andere jedoch haben esauf Mowgiis 
Leben abgesehen. Erscheinen werden Versionen für Atari ST und 
IBM PC (65 Mark), Amiga (75 Mark) sowie Amstrad CPC (50 Mark/ 
Disk.). 

I5CÖBK 
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Trotz durchschnittlicher Spielbarkeit haben die CRAZYCARS von 
TITUS in der Softwareszene wohl eingeschlagen wie eine Bombe. 
Woran man das merkt? Weil's jetzt CRAZYCARS II gibt! Bei dieser 
neuen Folge aus der Reihe „umweltfeindliche Auto-Entsorgung" 
braust Ihr mit 'nem Ferrari und 200 m/ph durch die Bundesstaaten 
der USA, immer auf derSuche nach korrupten Cops. Das Gameplay 
nimmt sich also gegenüber dem ersten Teil nicht sehr viel, denn 
auch diesmal wird ä ia Roadblasters auf der Straße geballert, was 
das Zeug hält Besserung gelobte TITUS für diesen Nachfolger in 
puncto Spielbarkeit und Technik. Mal sehen, was draus wird. Zu ha- 
ben ist CRAZYCARS II jedenfalls für den Atari ST, Amiga, IBM, C-64, 
Amstrad und Spectrum zu Preisen zwischen 30 und 70 DM. 

•••••••••••••••••••••••••••• 



„Offizieller NINTENDO-Fan- 
Club gegründet!" So lautet die 
Meldung, die uns der General- 
importeur des Nintendo-Spiel- 
systems, die Firma B1ENEN- 
GRAEBER schickte. Jeder, der 
sich zur Fan-Gemeinde der 
NiNTENDO-Gamers rechnet, 
Fragen zu Spielen hat oder mit 
Gleichgesinnten diskutieren 
möchte, kann mit von der Partie 
sein. Die Vorteile: Kostenlose 
Mitgliedschaft und eine Fan- 
Club-Karte im Kreditkartenfor- 
mat, Ferner wird der Club Auf- 
kleber, Poster, T-Shirts und vie- 
les mehr bieten, was jugendli- 
chen Fans Freude bereitet. Der 
Club ist telefonisch, jeweils 
montags und donnerstags, von 
16 bis 18 Uhr unter folgender 
Nummerzu erreichen: (040) 54 
55 11. 




Unser Freund Herbie Wright 

freut sich sichtlich über den 
„TILT-PREIS" für „sein" ST-Pro- 
gramm STAR RAY. Erstaunlich 
nur; Er trägt zum ersten Mal, 
seit wir ihn kennen, eine Arm- 
banduhr. Schick, schick, Her- 
bie, steht Dir! 




Programme der unterschied- 
lichsten Art werden auch von 
ELECTRONIC ARTS gemeldet! 
Neben den Konvertierungen 
von CHUCK YEAGER'S AD- 
VANCED FLIGHTTRAINER für 
Amstrad, FUSION für ST und 
BARD'STALEIlfürMSDOSgibt 
es auch ein paar neue Produk- 
tionen: Die erste behandelt 
softwaremäßig eine Art von 
Sci-Fi-, Horror- und Action- 
Abenteuer, das „filmisch" vor 
unseren Augen ablaufen soil. 
Die Freunde des 64er {nur auf 
Diskette!; ca. 45 Mark) werden 



noch Ende Januar in den Ge- 
nuß eines „etwas anderen" 
Spiels kommen. Eine klassi- 
sche Simulation erwartet den 
PC-Markt mit 688 ÄTTACK 
SUB: Der Spieler darf sich ent- 
weder als Kommandant eines 
U.S.- oder sowjetischen U- 
Boots fühlen, um zu versuchen, 
mit Geschick und Taktik feindli- 
che Fiottenverbände aufzu- 
spüren oder ihnen bei Gefahr 
auszuweichen. Ein Spiel, bei 
dem man „untertaucht"! Erhält- 
lich Ende Januar für etwa 75 
Mark. 




XORON 2001 heißt ein extrem schwieriges, kniffliges Hüpf-Kletter- 
Sprung-Schieß-Spiel, das der Feder der Bochumer Firma STAR- 
BYTE entsprang. Das Amiga-Programm werden wir in einer der 
kommenden Ausgaben genauer unter die Lupe nehmen. Wollen 
doch mal sehen, ob die Jungs noch „etwas anderes können",alsein 
erstklassiges Mini-Golf-Plus-Programm zu erstellen! 
•*••••*•*•••**•*••••*••••••• 



*••**•••••••• ••••••••••••• 



Der Low-Budget-Gigant CODE 
MASTERS strebt neuen Ufern 
entgegen! Diese sollen vor al- 
len Dingen saftige Gewinne ab- 
werfen, denn die Firma lockt ih- 
re finanzschwachen Kunden 
mit einem Games Pack namens 
FIRST ELEVEN, auf dem sich 
vier völlig neue Ballspiele be- 
finden, angefangen vom In- 
door- bis zum Outdoor-Soccer. 
Den Preis wollte man uns noch 
nicht verraten, dafür aber die 
lieferbaren Formate: Amiga, 
Atari ST, IBM, Amstrad und 
Spectrum. 



CDS kommt wieder mit einer 
Verquickung von Brett- und 
Soft-Spiel: TANKATTACK heißt 
dasgefälligeGame.beidembis 
zu vier Spieler teilnehmen kön- 
nen, Einjeder übernimmt die 
Rolle eines Generals, der über 
Waffensysteme, Panzer und 
Leute verfügt, um sich ä la Risi- 
ko feindlicher Territorien zu be- 
mächtigen. FürC-64, Spectrum 
und Amstrad soll bereits An- 
fang Januar der Start erfolgen; 
ST- und Amiga-Versionen wer- 
den Ende des gleichen Monats 
erwartet. 
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News 



Kaum, daß wir über das Wild-West-Game BLAZING BARRELS für 
den 64er berichtet haben - und immer noch kein Sample in den 
Händen halten -, da wird uns schon ein Shot für den ST zugesandt. 
„Also, bringen wir's rein" dachten wir bei uns. Hier ist es! 
GIHERO, ein Kriegsspiel für den Amstrad (anfänglich!) hatten wir, 
trotz Planung, kurz vor Redaktionsschluß nicht mehr unterbringen 
können. KleinerTrost für die Amstraderianer: Das erste Bild eines 
Spiel-Genres, das momentan Hochkonjunktur hat! 




Endlich ist es da, ein Programm, auf dasvieie User (zunächst einmal 
64er- und Specci-Fans) gewartet haben : EXPLODING FIST+! Wei- 
ter geht's mit der bewährten Form der martiaien Kunst der Selbst- 
verteidigung (oder Angriff?). Na, jedenfalls geht's wieder ganz 
schön zur Sache, was den Jungs auch hierzulande sichtlich Spaß 
bereitet. Die Preise für das „PLUS": Ca. 32 Mark (64er-Kass.) und 
etwa 40 MarkfürdieDisk. Der Spectrum-Kassettenpreis, soll bei et- 
wa 26 Mark liegen. 

Last but not least: STARTREKgibt's nun auch fürden C-64 und den 
PC. 




Der anglo-irische Box-Star 
Barry McGuigan versucht sich 
jetzt als Prominenter an SUPE- 
RIORs BY FAIR MEANS OR 
FOUL. 

************* 

Wer UMS, den UNIVERSAL MI- 
LITARY SIMULATOR von RAIN- 
BIRD, bereits zu schätzen ge- 
lernt hat, wird vielleicht auch an 
den zwei nun verfügbaren Sze- 
nario-Disks seine Freude ha- 
ben. Hobby-Militärstrategen 
oder passionierte Feldherrn 
dürfen nämlich nunmehr den 
amerikanischen Bürgerkrieg 
mit seinen einzelnen „Etappen" 
sprich Schlachten, nachspie- 
len odersich in den Dschungel 
Vietnams stürzen. Über Ge- 
schmack läßt sich zwar streiten, 
aber dies sollten in diesem Fal- 
le nur die IBM oder Atari ST-Be- 
sitzer tun, denn nur die werden 
mit den Szenario-Disks zum 
Preis von ca. 45 DM bedient. 



Wer es bis jetzt gierig, aber mit- 
tellos auf die Anschaffung teu- 
rer CD-ROM-Verfahren warte- 
te, wird nunmehr erlöst! Alles, 
was Ihr braucht, ist ein stinknor- 
maler CD-Player und einen 
noch stinknormaleren C-64. 
Dann geht's ab; Man nehme ei- 
ne SPIELE-CD (!!!) aus dem 
Hause RAINBOWARTS und er- 
halte damit eine Compilation 
aus zehn Spielen und zehn 
Soundtracks von Chris Hüls- 
beck -und das in digitaler Qua- 
lität und fantastischer Ladezeit! 
Auf der Silberscheiben findet 
man die Games SOLOMON'S 
KEY, DROP ZONE, LEADER- 
BOARD, IMPOSSIBLE MIS- 
SION, DAVID'S MIDNIGHT MA- 
GIC, LODERUNNER, M.U.L.E., 
FIST IL MISSION ELEVATOR 
und JINKS. Im Frühjahr 1989 
dürft Ihr Euch diese Novität auf 
dem Computermarkt reinzie- 
hen, der Preis steht nicht fest, 
aber hitverdächtig ist's allemal! 
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Lightshows oder audiovisuel- 
le Computerkunst für die Heim- 
rechner gab es bislang selten, 
sieht man mal von New Wave's 
Tubulär Beils oder Llama's Co- 
lourspace ab. Nun kommt LLA- 
MA SOFT mit einem weiteren 
grafisch-psychedelischen 
Werk auf den Markt: TRIP-A- 
TRON heißt es. Dieser Spaß ko- 
stet den ST-User ca. 1 10 Mark. 
Wer das Ganze auf Video (VHS) 
bewundern möchte, muß ca. 40 
Mark bezahlen. Die Musik zu 
dem Streifen stammt von Alt- 
meister Adrian Wagner, der hier 
u.a. seine STs einsetzte, um mit 
der CD MERAK ein erstaunlich 
dichten Klangteppich zu legen 
(Preis: ca.30 Mark). Näheres zu 
den Projekten bei uns oder di- 
rekt bei: LLAMA SOFT, 49 
Mount Pieasant, Tadley, Hants 
RG26 6BN, England. Tel.: (von 
Deutschland aus) 00447356- 
4478. 

*••***••*•••**************** 
Über HEWSONs Januar/Februar-Titel hatten wir Euch ja bereits in- 
formiert. Hier nun ein paar Screenshots zu den Games KALASHNI- 
KOVund ASTAROTH! Beide Games werden fürST&Amiga gestar- 
tet, ob's 8 bit- Varianten gibt, steht noch in den Sternen. Desweiteren 
erwarten wir (für Amiga&ST) CYBERNOID Il-The Revenge. Mal se- 
hen, ob der Nachfolger das halten kann, was die „Fighting Machine" 
vormachte! Eine 8bit-Neuigkeit (Spectrum, C-64 und Amstrad) be- 
steht aus dem Ballergame aus der Feder von Raffaelle Cecco: 
STORMLORD. Nicht einmal die voraussichtlichenTermine für 1 6bit 
können gemeldet werden, während das Game für die „Kleinen" En- 
de Januar erscheinen soll. Die Preise bewegen sich im Rahmen. 
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Nun steht es also endlich fest: 
COLOSSUS CHESS IV ist das 

bestverkaufte Schachpro- 

gramm aller Zeiten! CDS kann 
wahrlich stolz sein, denn von 
diesem edlen Schachpro- 
gramm konnten nicht weniger 
als 150.000 Stück verkauft 
werden. Nicht schlecht, Herr 
Specht! 



KIXX, das neue Low-Budget- 
Haus aus Britannien, meldet 
folgende Wiederveröffentli- 
chungen zu Super-Preisen (ca. 
12 Mark): LEADERBOARD (C- 
64, Spectrum, Amstrad), der All- 
Time-Hit und KRAKOUT (Spec- 
trum, C-64, Amstrad, MSX, 
BBC), eine der besten Brea- 
kout-Varianten. Dann mal ran 
an den Speck! 

*•*••••*****•*********++**** 
Auch an dieserStelie einen ganz dicken Kuß an alle.die im Rahmen 
unserer Spendenaktion Hilfe für krebskranke Kinder mit ein paar 
und mehr Mark geholfen haben, die Not etwas zu lindern. Für alle, 
die gern noch mal die Kontonummer „eingeblendet" haben wollten 
- hier ist sie: „Hilfe für krebskranke Kinder - eine Initiative des 
STERN in Zusammenarbeit mit der Deutschen Krebshilfe" Konto 
100 bei allen Banken und Sparkassen, Empfänger: Deutsche 
Krebshilfe, Verwendungszweck: Hilfe für krebskranke Kinder, 
ASM. Nicht nur wir bedanken uns... 

Eine recht gute Idee hatte das deutsche Software-Haus RAINBOW 
ARTS, das anstelle der obligatorischen Weihnachtskarten in die- 
sem Jahr der ASM-Redaktion einen Scheck über 300 Mark über- 
reichte. Kommentar: Klasse! 
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Flying Flop: „SuperCobra" 



Sind wir nun verwöhnt 
von der Vielzahl guter 
Luftkampfsimulationen, 
oder wurden die Erwar- 
tungen einfach durch 
großspuriges Werbeen- 
gagement in der Voran- 
kündigung zu hoch ge- 
schraubt? Egal, denn 
was sich im folgenden in 
die Lüfte schraubt, ist 
nichts anderes als ein 
saftiger Flop in der Ge- 
stalt eines SuperCobra- 
Kampfhelikopters, des- 
sen tragischer Sturzflug 
vom Software-Himmel 
geradezu vorprogram- 
miert zu sein scheint... 
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bringt es 



Programm: Hellfire Attack, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Ami- 
ga, C 64/ 1 28, Spectrum, Preis: 
ca. 65 Mark (ST, Amiga), ca, 45 
Mark (C 64), ca. 30 Mark (Spec- 
trum), Hersteller: Martech Ga- 
mes Limited, UK. 
Also ääährlich, das Patentre- 
zept für Spitzenflops scheint 
sich immer größerer Beliebtheit 
zu erfreuen, aber warum? Das 
bringt doch nix! Nur verkasper- 
te Käufer, die sich -wie in unse- 
rem Beispiel - ein wahrlich 
überteures und immer noch 
schlechtes Soundprogramm 
mit noch schlechteren Grafik- 
beilagen aufschwatzen lassen. 
Zugegeben, die Verpackung 
spricht an und verspricht vieles, 
was der User dann vergeblich 
suchen muß. Doch schon beim 
studieren der Allround-Spiel- 
anleitung für alle Systeme 
hapert's am Verständnis: 
„Schwaden feindlicher Kampf- 
jäger greifen Sie an. ..Sie müs- 
sen sich gewandt hin und her 
drucken..." (Originaltext der 
Anleitung). Ja, was in aller Welt 
sind denn „Schwaden", und wie 
in aller Welt „druckt" man hin 



und her? Tun wir einfach so, als 
hätten wir's nicht bemerkt, und 
werfen die unnütze Anleitung 
dezent in den Müll. Wenden wir 
uns nun der ST-Diskette zu und 
laden HELLFIRE ATTACK gna- 
denlos ein. 

Wir sehen auf unserem ST nach 
der Parametereingabe das Hin- 
terteil eines heliflopterartigen 
Sprites, welches sich sogleich - 
flop-flop-flop - in die Lüfte er- 
hebt. Das wäre ja alles gar nicht 
soooo schlimm (frei nach dem 
Motto: Ein schöner Rücken 
kann ...), wären da nicht diese 
rechteckigen ■ Baumsprites, 
Hausdächerund alles, was man 
eben einer einfältigen Land- 
schaft in Bauklötzchenmanier 
zuordnen mag, die nach recht- 
eckigen Explosionseffekten 
zum rechteckigen Niemands- 
land zerschossen werden. 
Während eines ruckelscrollen- 
den Überflugs über ein „hinge- 
flohtes" feindliches Territorium 
nähert sich besagtes Hinterteil 
ständig mies gestalteten geg- 
nerischen Flugzielen, die mit 
'ner guten Portion Glück auch 
mal getroffen werden können. 



Das Problem: Sobald der Hin- 
tern der SuperCobra seine 
Flughöhe erreicht hat, fängt er 
an, unkontrolliert durch die Ge- 
gend zu ballern. Man trifft meist 
mehr Bäume und Häuser, als 
eigentliche Gegner, und ir- 
gendwann ist eines der (im- 
merhin) neun Leben dahin, oh- 
ne es überhaupt bemerkt zu 
haben. Ebenso überraschtwird 
der User sein, wenn er plötzlich 
- ohne großartiges Zutun - ei- 
nen Level hinter sich gebracht 
hat. 

Wenn man bedenkt, daß man 
heute schon in der Lage sein 
sollte, einem Ballerspie! ohne 
weitere Schwierigkeiten reali- 
stisch akustische Schußeffekte 
zu verpassen, kann man dieser 
Leistung eben nur beschränk- 
tes Lob zollen. Es ist einfach ei- 
ne Frechheit, einen horrenden 
Preis für ein dermaßen ST-unty- 
pisch schlechtes Programm zu 
verlangen und solch dickem 
Flop ein über alle Mängel hin- 
wegtäuschendes, schmei- 
chelndes Äußeres zu verleihen, 
nicht zuletzt durch die riesige 
Werbetrommel im Vorfeld. Doch 
wie die Rückseite des Covers 
schon verspricht: „Da bleibt 
auch abgebrühten Spielern der 
Atem weg" -vor Enttäuschung! 
Matthias Siegk 



Programm 

Sound 

Spielablauf . . . 

Motivation 

Preis/Leistung 
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Hallo, Ihr Lieben! 

Wieder haben wir eine Seite für Eure brandaktuellen Super-Hits freigehalten. Die „Ewigen-Liste" entnahmen wir für diese Ausgabe einer 
Zusarnrnens eilung von Girls Computer Club 1988, vertreten durch: Elke Lützel, Mumbachertalstr. 126, 6942 Ober-Mumbach (Atari 1040 
ST); Mirjam Klein, Längen-Morgen 17, 6943 Birkenau (Atari 520 ST); Berit Hipp, Im Gimpelbrunnen 15, 6943 Birkenau (C128 DV Silke Lie- 
nau Neckarstr. 1 5, 6943 Birkenau (C64); Sylke Engemann, Groß-Breitenbach 53, 6942 Mörlenbach (Atari 1 040 ST) Ihr bekommt ein Über- 
raschungspakel mit Software für Eure jeweiligen Systeme. Und jetzt folgen clre jeweils 3 Gewinner der diesmaligen Sound- und Grafik-Top- 
Ten. Je 20 Deutsche Mäuse an: Karsten Koslick, Gräfrathestr. 84, 5600 Wuppertal 11 ; Sebastian Heger, Im Kirchenfelde 33 4790 Pader- 
born 18; Sabine Thiede, Ceisiusstraße38, 1000 Berlin 45; Ulrich Rahlenbeck, Nordhauser Str. 28, 5860 Iserlohn 8; Holger Gent Meno-Pe- 
ters-Str. 38, 2959 Jemgum; Roman Diehl, In den Biegen 1 9, 6000 Frankfurt 56. Allen Gewinnern einen herzlichen Glückwünsch und allen 
die mitgemacht haben ein ebenso herzliches Dankeschön! 



Die Ewigen-Liste 



zusammengestellt vom 


The Girls Computer Club 1988 


1 . Die Arclte des Captain Bfood 


26.Arena 


2, Dangeon ister 


27.JtirMI 


3, -Cfbenoid „The fighting madiine* 


28. Defender of the Crown 


4, CybernoJd 11 „The Revenge" 


29. Asterür im Morgenland 


5- Katakis 


30.Worldganie9 


6. Garrier Command 


31 . Wintergames 


l Virus 


32, California Games 


8. Beyond the fce 


SlSmerpesl 


t Baris Tale! 


SÜkaleoiDie 


lö.Bard'sTalell 


35, Hysteria 


Itßartf'fTalel 


35. Winter OJyrtipiade '88 


12. Jmxter 


37« Cnamönfx Challenge 


%fa$m 


36. Leaderboard 


%m 


39. Leaderb'oard.H 


MäM 


40. Chuck Yeager's Advanced FÜghtTrafiner 


UTesi Drive 


41, Boufderdash 


17.BadCat 


42. The Guiid of Thleves 


18. Winter Edition 


43. Mebulus 


1i9. Daiey Thoffipson's OJyrnpic Chalfenge 


lifip 


20. Maniac Mansion 


45. Football 


ItMMmW 


46. Micfoprose Soccer 


22:CombatSchool .-.. 


47. Bomb Jack 


33. Jacfcthe Nipper 


48. Last Ninja 


24. Buggy Bay 


49. Krakout 


25. Crasy 


50, Mrckey Mojse 



Für die neu hinzugekommenen Leser hier 
noch einmal die Teilnahmebedingungen: 
Bei den Sound- und Grafik-Top-Ten ge- 
nügt eine Postkarte, auf der die favori- 
sierten zehn Programmtitel stehen. Bei 
der „Ewigen-Liste" sollten Gruppen, die 
aus mindestens fünf Leuten bestehen 
(z.B. Computerclubs, Vereine usw.) mit- 
machen, wobei wir als Angaben die Na- 
men und Adressen der beteiligten Leute 
sowie deren Computersystem benöti- 
gen. Zu gewinnen gibt es Software-Über- 
raschungspakete bei den „Ewigen-Li- 
sten" für jedes Mitglied der Gruppe und 
20 Mark für jeden Top-Ten-Mitstreiter. 



Die besten Grafiken 

1. Defender of the Crown (1) 

2. Guiid of Thieves (2) 

3. Three Stooges (-) 

4. The Last Ninja (3) 

5. King of Chicago (9) 

6. Sinbad (-) 

7. Ports of Call (-) 

8. Wizball (4) 

9. The Pawn (8) 

10, International Karate + (7) 



Die besten Sounds 

1. Giana S isters (1) 

2. Tobe on Top (3) 

3. The Last Ninja (5) 

4. Arkanotd (7) 

5. wizbaii (2) 

6. International Karate +- (6) 

7. Cybernoid (4) 

8. Krakout (-) 

9. Out Run (8) 

10. Sarcophaser (10) 
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TOP 30 im Januar 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software- Hit- 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. (Ver- 
kaufszahlen: 1/3; Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 



Aktuelle 
Plazierung 


Letzte 
Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 


_ 


Armalyte 


C-64 


Thalamus 


2 


- 


Caveman Ugh-,..lympics 


C-64 


Electronic Arts 


3 


- 


Pacmania 


Amiga/ST/C-64/Spec. 


Grand Slam 


4 


- 


Afterburner 


ST/Amiga/C-64/Spectrum 


Activision/E.D. 


i 5 


wieder drin l 


Elite 


ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectr um/PC 


Firebird 


6 


4 


Starglider II 


ST/Amiga 


Rainbird 


7 


16 


Alien Syndrome 


ST/Amiga/C-64/Spectrum/Sega 


Ace 


l 8 


3 


Barbarian II 


C-64/ST 


Palace 


9 


28 


Hawk Eye 


C-64 


Thalamus 


10 


1 


Bionic Commandos 


Amiga/ST/C-64/Amstrad/Spectrum 


GO! 


11 


_ 


Powerdrome 


Amiga/Atari ST 


Electronic Arts 


12 


6 


Summer Olympiad 


ST/C-64/PC 


Tynesoft 


13 


8 


Summer Edition 


C-64 


Epyx 


14 


- 


Pool of Radiance 


ST/C-64 


U.S.Gold 


15 


22 


Captain Blood 


ST/Amstrad/PC 


Ere Informatique 


16 


2 


Nebulus 


ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum 


Hewson 


17 


20 


Virus 


ST/Amiga/Spectrum 


Firebird 


18 


26 


Fugger 


C-64 


Born i co 


19 


_ 


Trivial Pursuit II 


Amiga/ST/C-64/Amstrad/Spectrum/PC 


Domark 


20 


- 


P.O.W. 


Amiga 


Actionware 


21 


23 


Empire strikes back 


Am iga/ST/C- 64/Amstrad/S pectrum/PC 


Domark 


22 


- 


Leben und Sterben lassen 


Am iga/ST/C- 64/Amstrad/S pectru m/PC 


Domark 


23 


- 


Foxx fights back 


C-64 


Image Works 


24 


10 


Bomb Jack 


Amiga/ST/C-64/Ams./Spectrum/C-16 


Elite/Encore 


25 


- 


Soldier of Light 


Atari ST/C-64/Spectrum 


Ace 


26 


5 


Football Manager II 


ST/Amiga/C-64/Ams./Spectrum/PC 


Prism Leisure 


27 


9 


Daley Thompson's Olympics 


Amiga/ST/C-64/Spectrum 


Ocean 


28 


- 


Game Over II 


Atari ST/C-64/Amstrad/Spectrum 


Dinamic 


29 


- 


Cybernoid II 


C-64/Amstrad/Spectrum 


Hewson 


30 


- 


Chrono Quest 


ST/Amiga 


Psyclapse 



HOTLINE - 1988 -TOP 50 (vom ASM-Leser A.d.v. Sand 



Als kleines Schmankerl haben wir in dieser Ausgabe statt der Einzelhitparaden eine Zusammenstellung der TOP 50 des 
Jahres 1988, Erarbeitet wurde sie von A.v.d. Sand, der die Hotlines der Ausgaben 1/88 bis 12/88 zusammengerechnet hat 
Dabei gab es für die erste Plazierung 33 Punkte, für die zweite 31, usw. Bemerkenswerte Besonderheit: Der Spitzenreiter 
NEBULUS war in keiner monatlichen Hotline Spitzenreiter! 



PI. Titel 



Punkte PI. Titel 



Punkte PI. Titel 



Punkte PI. Titel 



Punkte 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 

11. 

12. 



Nebulus 
Wizball 
(Indi.) 

Combat School 
California Games 
Bubble Bobbie 



226 
189 
161 
157 
143 
142 



12. Ghostbusters 

14. Grand Prix Simulator 

15. Trantor 



16. Tetris 

17. Footballmanager II 

18. Bionic Commando 
Superstar Ice-Hockey 137 18. Arkanoid II 
BMX-Simulator 129 20. Out-Run 
BMX-Kidz 128 21. StarWars 

Great Giana 22. Renegade 

Sisters 118 23. Super Stuntman 

Wayofthe 24. The Games: 

Exploding Fist 114 Winter Edition 

Match Dayll 110 25. (Indi.) 



110 
107 
100 
98 
92 
91 
91 
86 
84 
74 
67 

65 
60 



25. Barbarian II 60 

25. International Karate+ 60 

28. Last Ninja 59 

28. ACE 59 

30. Skate or Die 57 

31. Summer Olympiad '88 52 
31. (Indi.) 52 

33. Starglider il 48 

34. To be on Top 46 

35. Game, Set, Match 45 

36. Road Runner 43 
36. CarrierCommand 43 

38. Indoor Sports 42 

39. Paperboy 41 



39. Hunt for red October 41 

41. Defenderof the 

Crown 37 

42. Bard'sTale IM 34 

43. Empire strikes back 33 
43. Ikari Warriors 33 
43. Top Ten Collection 33 

46. Daley Thompson's 
Olympics 32 

47. Buggy Boy 31 
47. Exolon 31 

49. Trivial Pursuit 29 

50. Pirates! 28 



34 
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Prog ra mim; NATO Assau It 
Course- System: ::Commodore 
64, Preis; ca, 45: Mark (Disc), 
Herstellern CRL, London, Eng- 
land, Musler Vor; CR L 

Es war ein bißchen still gewor- 
den um dis London er Company 
CRL. DieGryhde möchte ich an 
dieser Stell© nicht nennen. Tat- 
sache ist; daß fast sechs Mona- 
te lang kein neueres Produkt 
aus diesem Hause bei uns in 
Deutschland erschien. Nun 
sind sie wieder da und versu- 
chen, ihre Produkte auch bei 
uns feilzubieten.; Der Distribu- 
tionsweg ; : scheint momentan 
noch verschlössen, aber wen 
wundert's, wenn man die „Qua- 
lität" der angebotenen Softwa- 
re betrachtet? Das mir nun vor- 
liegende Programm, NATO AS- 
SAULT COURSE, zeigt noch 
nicht eindeutig, ob CRL„still ali- 
ve and kickirig" ^wohlauf") ist. 
„Alive"sol)te rrjan schon bleiben 
bei diesem Sbiel; das „Kicking" 
aber durch Fausihiebe ersetzt. 
Worum geht's? Ganz klar, es ist 
ein weiteres Produkt in der Rei- 
he der „realistischen" Solda- 
ten-Games..,; " 
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der unteren Etage (Bildschirm 
gesplittet) uns einen vormacht. 
Wir müssen nun oben im Bild 
versuchen, schneller als Stab- 
sunteroffizier Striezschreier ins 
Ziel zu kommen. Hierbei gilt es, 
verschiedene Hindernisse zu 
überspringen (Sprung erfolgt 
hauptsächlich in Rücklage = 
schlechte Animation), durch 
röhrenähnliche Gebilde zu krie- 
chen, zu hangeln, zu schwim- 
men, zu robben oder über 
„Feuerstellen" zu springen... 

Nachdem man den ersten Geg- 
ner geschlagen hat, wartet 
der nächstbessere, weil topfitte 
„Kamerad" auf Euch. Das „be- 
merkenswerteste": Der Kurs 
bleibt immer derselbe! Für Ab- 
wechslung ist also schlechtens 
gesorgt! Der Sound des Games 
-„River Kwai Marsch" (vielleicht 
besser bekannt als „Komm 
doch mit auf den Underberg!") 
- ist noch so ziemlich das Her- 
ausragendste (weil ziemlich 
einprägsam). Ansonsten gilt: 
Miese Steuerung (unpräzise), 
ständiges Rudeln (Muskel- 
krämpfe!) und ungenaue Be- 
wegungsabläufe (Lachkrämp- 



laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir auch 1988 wieder 

DEUTSCHLANDS 

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 

MIT DEM BESTEN SERVICE 
UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH. 



24 Std.-Bestell- An nähme 
24 St d.-Eil-Lief er Service auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



PURPLE SATURN DAY 

AMIGA 59.90 
ATARI ST 




C-64 



AFTERBURNER 

ARMALYTE 

BOMBUZAL 

CAVEMAN UGH'LYMPICS 

CIRCUS GAMES* 

DEF CON 5 

DOUBLE DRAGON 

FLIGHT ACE 

GRAND PRIX CIRCUIT 

LAST NINJA II 

LIVE AND LET DIE 

MENAGE 

MICROPROSE SOCCER 

OPERATION WULF 

POOL OF RADIANCE 

POWER PLAY HOCKEY* 

ROY OF THE ROVERS 

SAVAGE 

SOLDIERS OF LIGHT 

SUMMEREDITION 

TIGER ROAD 



ULTIMA V 



Mali 

44 90 
37.90 

37 00 
44 90 
44 90 
39.90 
39.90 
49.90 
39.90 
39.90 
39 90 
39 90 
49 90 
39.90 
59.90 
49.90 
44.90 
44,90 
39 90 
39.90 
39.90 
69.90 



ATARI ST 

AFTERBURNER 

BOMBUZAL 

CIRCUS GAMES 

F-16FALCON 

HOSTAGES 

HOTBALL 

INT. KARATE PLUS 

JEANNE d'ARC* 

LANCE LOT 

LIVE AND LET DIE 

OPERATION WULF 

PIRATES 

POOLS OF RADIANCE' 

POWEROROME 

PUFFY'S SAGA 

R-TYPE 

SOLDIER OF LICHTS 

TIGER ROAD 

TIMES OF LORE 

TRIAD (STARG BARBARIAN.DEFPNDER) 





BAD CAT 


54.90 


B ARD 'S TALE II 


64.90 


BATTLE HAWK* 


S9.90 


CHRONOQUEST* 


79.90 


EMPIRE 


64.90 


F-19 STEALTH FiGHTER 


99.90 


GRAND PR!X CIRCUIT 


34.90 


INFOCOM TRIPLE PAK 


79.90 


JEANNE d'ARC 


54 90 


KINGSQUEST IV 


89 00 


MANH UNTER 


79 90 


MICROPROSE SOCCER* 


64 90 


POOL OF RADIANCE* 


69.90 


SERVE'N VOLLEY 


64 90 


SOMMEREDITION 


84 90 


VOLLEYBALL SIMULATOR 


54.90 


ZAK MC KRACKEN 


64.90 
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59 90 
59.90 
MM 
64 90 
69.90 
64 90 
49 90 
54 90 
54 90 
49.90 
54 90 
69 90 
69 90 
69.90 
54 90 
49 90 
49 90 
54 90 
64 90 
79,90 




BOMBUZAL 


59.90 


CALIFORNIA GAMES' 


R4 90 


CHRONOQUEST 


79 90 


F.O.F.T.* 


74 90 


HOSTAGES 


69.90 


JEANNE d'ARC* 


5490 


LANCELOT 


54 90 


MINIGOLF PLUS 


-14 911 


OUTRUN 


49.90 


PACMANIA 


54.90 


PIONEER PLAGUE 


B4B0 


POOLS OF RADIANCE' 


SB 90 


HOCKET RANGER 


74.90 


THE GRAND MONSTER SLAM* 


59 90 


TIGER ROAD 


54.90 


TIMES OF LORE 


64.90 


TRfAD (STARG.. BARBARiAN.DEFENDER) 


79.90 


TRIVIAL PURSUIT II 


54 90 


WINTEREDITION' 


54.90 


ZAK MC KRACKEN DT 


64.90 
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ROGER RABBIT 




C 64 Disk 44.90 




AMIGA 64.90 





CRL hat fflr d^H S4er eine Mi- 
schung: aus: Csmöaf Schoo! 
und Acthrt Service erstellt. Die- 
se Mixtur ist nicht besonders 
gut geiunöeirv: D!e Grafik ist 
vielleicht noch ganz brauchbar, 
der Soiihd ;ijit eigentlich ganz 
ordentlich,; der Spielabiauf zu- 
gegebenermaßen passabel, 
aber die Animation des trainie- 
renden Soldaten ist mangel- 
haft... So: wählen wir zu Beginn 
unseren Gegner aus, der auf 



fe!). Fazit: NATO ASSAU LT 
COURSE für den C-64 ist ge- 
nauso sinnvoll wie 'ne Melkma- 
schine für einen Ochsen! 

Manfred Kleimann 



KOSTENLOSE PREISLISTE GEGEN FRANKIERTEN RÜCKUMSCHLAG 



NINTENDO UND SEGA, ALLES WAS BEREITS ERSCHIENEN IST, 



Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) 

Laden und Versand: | Laden Köln 1 | Laden Düsseldorf 



Grafik 3 

Sound 7 

Spielabiauf 3 

Motivation , . 2 

Preis/Leistung 3 



Berrenraiher Str. 159 

5000 Köln 41 
Tel.: (02 21) 41 66 34 



Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 

Tel : (02 21)23 95 26 



Pempelforterstr. 47 
4000 Düsseldorf 1 

Tel.:(0211)36 44 45 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

02 21-41 66 34 10-18.30 Uhr 

02 21-42 55 66 24-Std .-Service 
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rogramm: Leben und sterben 
lassen, System: Atari ST (ange- 
schaut), C-64 (angeschaut), 
Amstrad (angeschaut), Amiga, 
Spectrum, Preis: schwankt je 
nach Datenträger und System 
zwischen 30 und 65 Mark, 
Hersteller: Domark, London, 
England, Muster von: Elite 
Systems, Waisali, England. 
Wer glaubt, 007's Film „Live and 
let die" in epischer Breite ver- 
softet zu bekommen, und wer 
glaubt, daß die 64er-Version 
des Spiels überragend ist, und 
wer glaubt, daß DOMARK das 
vorliegende Produkt allein kre- 
iert hat, der irrt sich in drei 
Punkten gewaltig! Die Antwor- 
ten: 1.) Nur das spektakuläre 
Bootrennen im72er-Bond-Film 
wurde auf Magnetschicht um- 
gesetzt (dies allerdings gar 
leicht „verändert"). 2.) LEBEN 
UND STERBEN LASSEN ist 
technisch (vor allem grafisch) 
für den 64er total mißraten. 3.) 
ELITE hat das Epos für DO- 
MARK programmiert. 
Nun zur Sache! Die Hinter- 



grundgeschichte zu dieser 
dritten Bond-Versoftung ist fol- 
gende: 007 jagt Dr. Kananga, 
den Premierminister einer kari- 
bischen Insel, der durch Dro- 
gen-Importe den US-amerika^ 
nischen Markt überfluten und 
kontrollieren will. Mr. Big, wie 
Kananga auch genannt wird, 
hält sich in Florida auf. Genau 
dorthin muß „Roger Moore" 
alias James Bond hin, um die 
Drogenfabrik zu zerstören . . 
„M", Bond's Boss, hat sich ei- 
gens für Euch ein paar Übungs- 
sequenzen einfallen lassen, um 
sicherzustellen, daß nicht nur 
das Programm abwechslungs- 
reicher, sondern auch der Spie- 
ler sicherer wird. Die Übungs- 
kurse sind zu Beginn des Ga- 
mes frei anwählbar, ebenso wie 
die verschiedenen Missionen 
des Doppel-Null-Agenten. Zu- 
nächst hatte ich es mal auf dem 
64er in der Sahara (merkwürdi- 
ger Ort für eine Bootsverfol- 
gungsjagd!) versucht. Mit mei- 
nen Raketen an Bord (plus dem 
obligatorischem Einzelfeuer) 
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, uckelte ich so mit meiner „Joi- 
le" (tut mir leid, aber die grafi- 
sche Darstellung läßt keinen 
anderen Begriffzu!) durch eine 
Wasserstraße, um zunächst 
einmal imaginäre „Ziele" (se- 
hen aus wie Verkehrsschilder) 
abzuschießen. Dafür gibt's 
Punkte und bei Erfolg eine Ein- 
tragung in die entsprechende 
High-Score-Liste. Verlassen 
wir nun das 64er-Boot und stei- 
gen in das Amstrad-Gefährt 
um! Wohituend für Augen und 
Gemüt, denn ich erkenne jetzt 
bei meiner Mission wenigstens 
mein Boot, die zahlreichen 
Wasserminen, Felsbiöcke und 
die dringend nötigen Benzin- 
Fässer. Die Geschwindigkeit ist 
schon sehr hoch, sie wird nur 
noch von der Atari ST-Fassung 
über„booten", auf die ich mich 
im folgenden beziehen möchte! 



Ziemlich rasant und augen- 
freundlich geht es hier auf dem 
ersten 16 Bit-Vertreter zu. Stick 
nach vorn, und das Boot ge- 
winnt sort an Schnelligkeit. 

Die Steuerung ist derart präzi- 
se, daß man pixelmillimeterge- 
nau an den wichtigen Fässern 
vorbeifahren kann (teilweise 
unglaublich, wie derart gut hier 
beim ST die Steuerung hinge- 
kriegtwurde!). Kommen wirnun 
zu den besagten Fässern: Die- 
se werden (taut Anleitung) von 
der CIA abgeworfen, um Bond 
neue Reserven in Sachen Sprit 
zu verleihen. So ist es demzu- 
folge sehr, sehr wichtig, diese 
Dinger zu berühren. Denn: 
Wenn man in der Eile (des Bal- 
lerns wegen) an den ersten 
zwei, drei Fässern vorbeigefah- 
ren ist oder diese gar abge- 



Programm: No Excuses, Sy- 
stem: Atari ST (nur Farbe), Ami- 
ga, Preis: ca. 60 Mark, Hersteh 
[er: Arcana Software, England, 
Muster von: Arcana; Bristol, 
England. 

ARCANA schien hierzulande 
schon fast ein wörtig in der 
Versenkung verschwunden zu 
sein, konnte der englisch;© Her* 
steller doch mit keinem echten 
Knüller aufwarten. Aber mit NO 
EXCUSES darf dieses Softwa- 
rehaus, wie ich meine, wieder 
rosigeren Zeiten entgegehse*- 
hen. Nach Spidertronicmn Ere 
wird mit diesem Programm die 
Reihe der „Flip-Flop-Q-Bert- 
Verschnitte" gnadenlos fortge- 
setzt. Obwohl dieses Spiel wohl 
nicht gerade der kreativsten 
Feder entsprang, kann man ihm 
dennoch gewisse Qualitäten 
nicht absprechen. 
Dies fängt schon mit der vor- 
bildlichen Anleitung an, in der 
im Gegensatz zu manch ande- 
rem Game der „deutsche Part" 
wenigstens gelungen ist. 
Aliens, die in das sogenannte 
Gitternetz, eine bestimmte Stel- 
le innerhalb unseres Geistes, 
eingedrungen sind, stiften bei 
uns allerlei Unruhe und Aufre- 
gung. Die einzigste Möglichkeit, 
sich dieser störenden Elemen- 
te zu entledigen, besteht darin, 
die einzelnen Gitternetze von 
diesen zu säubern und dann 
den Schlüssel zum Unbewuß- 
ten zu bekommen. Nur mit die- 
sem läßt sich das eigene innere 
Gleichgewicht wiederherstel- 
len. Unsere Willenskraft äußert 
sich in einem sogenannten 
„Streiter", der für die Aufgabe 
bestimmt ist, die Aliengefahr im 
eigenen Geiste zu bannen. 
Das quadratische, Gitternetz 
hat eine Größe von 64 Feldern, 
die aber verschiedene Eigen- 
schaften, manchmal zum Vor- 
teil, öfter zum Nachteil des 
Spiefers haben können. Insge- 
samt gibt es derer 16. Harmlos 
wirken sich Felder mit klebriger 
oder vereister Fläche aus, die 
den Spieler kaum Ins Schleu- 
dern bringen. Anders sieht es 
da schon mit abgrundtiefen Lö- 
chern, Elektrik- oder Todesfei- 



dern aus, deren Betreten sofort 
, ein Leben des Spielers fordert. 
Auf der anderen Seite kann 
! M&n auch mal das Glück eines 
Smartbomb- oder Bonusfeldes 
häbßn. Ebenso kann es vor- 
kommen, daß der Streiter zu 
unerwarteten Kräften (sprich 
Geschwindigkeit) gelangt oder 
durch die Luft katapultiert wird, 
wenn er die entsprechende 
Fläche betritt. Als besonders 
lustig erweist sich das atomar 
verseuchte Feld, welches eine 
Umkehrung alfer Steuerfunk- 
tionen des Streiters zur Folge 
hat wodurch einige Unan- 
nehmlichkeiten auftreten kön- 
nen. 

Die Eigenschaften der 64 Fel- 
der werden gleich zu Beginn 
festgelegt. Doch dann hat der 
vZufalj kräftig seine Finger im 
Spiel. Die Aliens nämlich, wel- 
che einige Sekunden über dem 
Kopf des Streiters schweben, 
werfen: von Zeit zu Zeit einige 
Bomben ab. Wenn eine solche 
Bombe auf ein Feld auftrifft, ver- 
ändert sich, je nach Born ben- 
typ, die Eigenschaft des Feldes, 
so daß aus einem verlocken- 
den Bonusfeld schnei! ein töd- 
liches Loch werden kann. 
Zu allem Übel setzen sich die 
Aliens nach dieser kurzen Flüg- 
phase auf einem Feld fest und 
beginnen von dort, abwech- 
selnd in alle vier „Himmelsrich- 
tungen" zu schießen, was eine 
weitere Bedrohung darstellt. 
Der Streiter kann sich seiner- 
seits vorwärts oder rückwärts 
bewegen und sich nach links 
oder rechts drehen. Desweite- 
ren ist er mit einer kleinen 
„Zweifach-Wumme" ausgestat- 
tet, mit dersich Aliens in der Luft 
und am Boden eliminieren las- 
sen. Zuguterletzt besitzt unser 
Krabbelviech noch einen „Pa- 
nik-Schalter" für den Fall, daß 
die Situation tödlich erscheint. 
Bei Betätigung dieses (imitier- 
ten Schutzes wird der Streiter 
von einer Art Käseglocke um- 
geben, welche einen wirksa- 
men Schutz gegen anfliegende 
Raketen oder Bomben dar- 
stellt. Sind erst mal alle Quäl- 
geister abgeschossen, gilt es, 



schössen hat, wird sich bald 
das Game Over- Zeichen „be- 
merkbar" machen. Also, nicht 
nur ballern, den Eisbergen aus- 
weichen und schön hoch in die 
Betonkurve „fliegen" Ihr müßt 
auf die Fässer achten, die Euer 
Bootwiedervoll spntten Sassen. 

Die rasante Fahrt des Bond 
wird begleitet von feindlichen 
Geschützen, die unserem Hel- 
den ganz schön zu schaffen 
machen, Besonders effektvoll 
schaut's aus, wenn Ihr Eure 
Such-Raketen (am besten 
nach Sprung vom Treibholz!) 
auf die größeren Brocken 
iosschickt. Ebensolche (die 
Raketen, nicht die Brocken) 
sind auch da einzusetzen, wo 
Tore den Weg versperren. 
Draufhalten, warten und hin- 
durch . . . 



LEBEN UND STERBEN LAS- 
SEN konnte sich bei mir durch- 
setzen. Klar daß die Spieüdee 
und der -ablauf nicht gerade 
umwerfend neu sind,dafüraber 
hat mich die grafische Darste!- 
lung und die enorm hohe Ge- 
schwindigkeit auf dem STdazi? 
bewogen, dem DOMARK/ELl - 
TE-Produkt einen , ; Stern !: zu 
verleihen. Hübsch gemachte 
Action! 

Manfred Kleimann 
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den Schlüssel zu holen, und 
fluppdtwupp geht's im näch- 
sten Gitternetz weiter. 
Während des Ladens wird der 
Spieler befragt, in welcher 
Sprache (Englisch, Deutsch, 
Italienisch, Französisch) er 
denn seine On-Sereen Kom- 
mentare gerne hätte. Kurze Zeit 
später erscheint auch bald das 
Titelbild, besser gesagt das 
Hauptmenü. 

Im eigentlichen Spiel ist Strate- 
gie wie so oft Trumpf, Aufgrund 
der kleinen Spielflächevon 8x8 
Feldern muß man gewaltig auf- 
passen, daß die Aliens nicht 
Oberhand gewinnen, sondern 
vorher schon in den eigenen 
Schuß hereinschweben. Wenn 
sich die Aliens erst mal am Bo- 
den festgesetzt haben, ist muti- 
ges Handeln gefordert. In den 
ersten Levels hat man mit sei 
■ nem Streiter noch leichtes 
Spiel, da nicht sehr viele ver- 
schiedene Flächen auftreten. 
Doch höhere Levels erfordern 
eine „Extraportion" Spiel witz, 
um auf. dar einen Seite alle 
Aliens vom Himmel zu holen 
und andererseits sicher zum 
Schlüssel zu gelangen, den 
man oft nur sehr schwer er- 
reicht. 

Von der grafischen Seite her 
gibt es an NO EXCUSES nicht 
'.sehr viel zu kritisieren. Spielen 
dieses Genres entsprechend 
sollte man von der Grafik nicht 
unbedingt zu viel erwarten. Je : 
denfalls ist die Animation der 
Sprites nicht völlig in die Hose ; 
gegangen, sondern zeugt wie 
die Grafikansich von durchaus 
gutem Mittelmaß. Anders ver- 
hält es sich da mit der Spielge- 
schwindigkeit, die sich ab einer : 
bestimmten Spritezahj dra- 
stisch verringert. Zwar könnte 
man dies als eine Art Cheat an 
sehen, doch macht es auf die 
Dauer wirklich keinen Spaß, inr 
Zeitlupentempo auf Alienjagd 
zu gehen. Eine gewisse Ent 
Schädigung bietet die Steuer- 
ung, die wiederum sehrvorhild 
haft gestaltet wurde. So kann 
mit Maus, Joystick oder 
Tastatur agiert werden. 
Etwas enttäuscht war ich je- 



doch, als ich feststellen mußte, 
daß die Hiqhscores nicht abge 
speichert werden, wodurch das 
Spiel sicherlich noch einen zu- 
sätzlichen Anreiz bekommen 
hätte 

Den Clou des Programmes 
stellt aber das implementierte 
Construction Kit dar, welches 
mittlerweile zur Grundausstat 
tung eines solchen Spieles zu 
gehören scheint. Meines Er 
achtens ist dieser Leve'editor 
einer der besten, den man bis- 
her gesehen hat! Durch eine 
sehr komfortable loonsteue- 
rung gewöhnt man sich schnei! 
an die Arbeitsweisen des Kits. 




Freunde dieses Genres kön- 
nen bei NO EXCUSES von AR- 
CANA auf ihre Kosten kommen, 
betrachtet man die Vielfalt an 
Möglichkeiten, die sich einem 
mit diesem Spiel auftun. Im 
Spiel zeigen sich in puncto Pro- 
grammierung zwar einige klei- 
ne Schwächen, doch worden 
diese durch das hohe Maß an 
geforderter Strategie mehr als 
kompensiert Der reine Action- -■ 
freak wird an NO EXCUSES 
trotz der relativ hohen Spielge- 
schwindigkeit (bei entspre- 
chend kleiner Spritezah!) si- 
cherlich keine Freude finden, 
wogegen es „Flip-Flop-Fänati- 
kern" einiges bietet. Der exzel- 
lente Editor ist ein weiterer Ga- 
rantfür lang anhaltendes Spie! 
vergnügen; Wer also auf pro- 
grariimtechnisChe Unsauber- : 
; Reiten nicht so achtet und eher 
auf Spielwitz steht sollte ruhig 
;mal reinschauen. Es Söhnt sich ! 
Torsten Blum 
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SUPERGEBURTSTAGSPREISAUSSCHREIBEN 

MAGIC BYTES hat nicht nur-PINK PANTHER als Computerspier '. ^J^ 

gemacht, sondern die Beiden feiern auch noch zusammen 
GEBURTSTAG, Und IHR sollt mitfeiern. 

1 Jahr „MAGIC BYTES" 
25 Jahre „PMK PANTHER 

. PREIS: Eine Woche „Berlinale '89" fürzwei Personen! s\J 

2 - 3. PREIS: Je ein PINK PANTHER Video Film! f/M 
4. -10. PREIS; Jel LB CD, MCJT'SA KIND QF MAGIC' f ( </ 

Und wir wurden gerne von Euch wissen: 

1 . Von welcher populären Gruope stammt der Titel 
JTSA KIND OF MAGIC'?' 






2. Welche Firma verbirgt sich hinter dem Label „MAGIC BYTES' 



i ihren Sitz? 



3/ Wieviel Gelenke haben beide MAGIC BYTES Hände? 
A)15 -B)28 Q30 



NEU... 4 GAMES IN EINEM PACK 



\/- 
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HHHI =ü micro-partner ■ ■■-■■■•■— '■■•■r : '"':l . W&f&B&Xisiei; ■ Jst 
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Schickt bitte die Antworten auf einer Postkarte an den Tronic Verlag unter dem Kennwort „IT'S A KIND OF MAGIC", 

Der Rechtsweg ist allemal ausgeschlossen. Viel Glück! 1 1 



Im Blickpunkt 



RainbowArts 1989: 

Jeanne DÄrc, „Beta-Phase" und neue Ideen 



Ein Besuch der RAINBOW 
ARTS -Führung in den Gefilden 
unserer Redaktion gab kürzlich 
Anlaß für einen aktuellen ASM- 
Blickpunkt! Zum einen möch- 
ten wirneue deutsche Software 
vorstellen, zum anderen werfen 
wirdezent einen Blick hinterdie 
Kulissen von RAINBOWARTS, 
denn dort hat sich zum Jahres- 
ende einiges in puncto Ent- 



i'-t 



einzubringen, erklärt Ullrich 
und führt uns sogleich den 
zweiten Teil seiner Firmen-Re- 
form vor Augen: die sog, „Beta- 
Phase" sei aus der Notwendig- 
keit entstanden, Programme 
auf ihre Qualität und Makello- 
sigkeit zu prüfen, bevor sie das 
Softwarehaus verlassen. Wäh- 
rend dieser Art „Endkontrolle" 
des Produktionsablaufs be- 



SPHERICAL, einem witzig-lu- 
stigen Programm der Action- 
Kathegorie, steht ein Strategie- 
Adventure erster „Sahne" zur 
Debatte: JEANNE D'ARC ver- 
setzt den User in die Zeit des 
Minnesangs und der Kreuzzü- 
ge. Als Frankreichs Thronfolger 
wird man sich im 15. Jahrhun- 
dert mit der englischen Armee 
auseinandersetzen müssen, 



ber '88) entspringt dem Soft- 
warehaus RELINE : Ein Elfen- 
volk hat in LEGEND OF 
FAERGHAIL das Land mit 
Krieg überzogen. Die militäri- 
sche Lage der Verteidiger ver- 
schlechtert sich zunehmend. 
Eine Gruppe unverletzter 
Kämpfer wird abgeordnet, um 
aus dem Nachbarland militäri- 
sche Hilfe zu holen. Esgibtacht 




Sippe <ter 



Wicklungsphase getan. Begin- 
nen wirzunächst mit RAINBOW 
ARTS-INTERN. Mark Ullrich, 
Geschäftsführer der Crew aus 
Düsseldorf, stellt uns während 
seines Besuchs eine wesentli- 
che Neuerung in den eigenen 
Reihen vor, die eigens für das 
gestalterische Outfit zukünfti- 
ger Neuerscheinungen verant- 
wortlich zeichnet: den Beruf 
des Spieledesigners- Dieser 
habe die wichtige Aufgabe, 
durch intensive Betreuung der 
Programmierer, ein Produkt 
grafisch so ausgereift wie nur 
möglich in die „Beta-Phase" 




komme die Neuerscheinung 
sozusagen ihren letzten Schliff. 
Dort könne es im Zweifelsfall 
auch vorkommen, daß das Pro- 
dukt den Erwartungen nicht ge- 
recht wird und völlig aus der 
Verkaufspalette verschwindet, 
so Ullrich weiter. Sein Fazit: 
RAINBOW ARTS wird für die 
Zukunft dank intensivster Ent- 
wicklungsarbeit ein Begriff für 
Programme der Spitzenklasse 
werden ... 

Schon unter neuen Vorrausset- 
zungen erscheinen in Düssel- 
dorf gleich drei vielverspre- 
chende Programme: Neben 



die nach und nach jede Provinz 
in den Belagerungszustand 
versetzt. Einzige Hoffnung: 
JEANNE DARC, die 17jährige 
Bauerstochter aus Lothringen, 
voller Mut und Elan, nimmt sich 
der französischen Armee an 
und erhebt ihr Banner tapfer 
gegen die englischen Königs- 
ritter . . . eine glorreiche 
Schlacht kündigt sich an! Zu 
haben ist JEANNE DARC für 
Atari ST, Amiga und PC ab 
Dezember 1988. 
Ein sehr umfangreiches Fanta- 
sy-Rollenspiel für Amiga (Früh- 
jahr '89) und Atari ST (Septem- 



verschiedene Dungeons und 
eine durch Gebirgsketten zwei- 
geteilte Wildnis zu erforschen. 

Ein Dungeon umfaßt mehr als 
vier Levels, von denen jeder bis 
zu 1200 Räume umfassen 
kann. Es gibt etwa 80 verschie- 
dene intelligente Wesen (mit ei- 
gener individueller Grafik), die 
der Abordnung den Weg zur 
Hölle machen können . . . 

Man darf also gespannt sein 
auf Games, die auch grafik-und 
soundverwöhnte User anspre- 
chen sollen! mats. 
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„Laßt Fotos sprechen!" 



PETE STONE von PALACE zeigte uns . 



JULS] 



Das SHOOT 'EM UP CONSTRUCTION KIT ► 
(„SEUCK") für die 16 Bitter. Wir sehen hier 
zwei Amiga-Shots. 



▼ OUTLAW'SCOSMICPIRATE (Amiga) A 





GAMESWORLD 

München — Nürnberg 




Telefon München 

+ Versand 

089 / 502 24 63 



Achtung bei uns erhältlich: PC ENGINE die Super-Spielkonsole aus Japan. Nähere Auskünfte 
bezüglich Preis und Spiele telefonisch. 



PC Enginge-Spielkonsole 499,— 

R-Typs 1*" 99,— 

R-Type 2* äi 99,- 

Victory Run ,...,.,....,..... »,- 

Drunken Masler 99,— 

Wonderboy in Monsterland* 99,— 

Galaga 88*" „..„.„........ 99 — 

Tales o) the Monsterpath 99,— 



Chan* Chan 99,— 

World Court Tennis"" 99,- 

FantasyZone 99,— 

Legendary Axe 99,— 

Alien Crush 99,— 

6- Player- Adapter 69,— 

Hori Commander Joypad 69,— 



Ankündigungen für November/Dezember bei Anzeigenschluß 



Barbarian M/Dungeon 

ot Drax (Dez.)..., , Atari ST/Amiga 

Operation Worf (Dez.) .................. Atari ST/Amiga 

Victory Road (Dez.) Atari ST/Amiga/C64 

Baal ■ Atari ST/Amiga 

Black Tiger.... Atari ST/Amiga/C64 

Aquavenfura Atari ST/Amiga 

Thunderbtade Atari ST/Amiga/C64 

Afterburner (Nov.) Amiga/C64 

R-Type. Atari ST/Amiga/C64 

Purple Saturn Day Atari ST/Amiga/IBM 

F-16Faleon Atari ST/Amiga 

Guerilla War. Atari ST/Amiga/C64 

Batman Atari ST/Am ig a/C64 

Robocup C64 

Untouchables., C64 

Iron Lord Atari ST/Amiga/CM 

Operation Neptun Atari ST/Amiga 

C 64 Neuheiten 

MicroproseSoccer*** 39,-/49,— 

Times ot Lore*" — ,— /89,— 

Mars Saga** — ,— /49,— 

Deathlord —,-/49 — 

Captain Blood — ,~/45,— 

X Terminator 30,-/42,— 

Cybernoid II" 30,-/42,— 

FairyTale Adventure..., — ,~/59,— 

Fox ftghts Back. 30,-/42,- 

Garrison 30,-/42,— 

Corruption —,— /59,- 
lntensity........ .... 30,-/42,— 

Typhoon 30,-/42,— 

Savage 30,-/42,— 

LastNinja!'" , 39,-/49,— 

1943 30,-/42,— 

Battie Island...... 30,-/42,— 

Netherworid,.. , 30,-/42,- 

Echelon -,— /49,— 

Relurnofthe Jedi..., 30,-/42,- 

Defcom 2 * - . — ,— /45,— 

Gold, Silver, Bronze 39,-/49,— 



Hostages Amiga/IBM 

Skateball Atari 5T/Amiga/C64 

Verminatef Atari ST/Amiga 

Heiter Skelter „ Atari ST/Amiga 

Heroes o( the Lance* 

(D&DSSt) C64/Amiga/Atari ST/IBM 

Pool ot Radiance 

(D&D SSI) Amiga/Atari ST/IBM 

Gary Unek er Hotshots Atari ST/Amiga/C64 

Speedball Atari ST/Amiga 

FOFT Atari ST/Amiga 

Elite Amiga 

Dragons Lair Amiga 

Fish Amiga/IBM/C64 

Powerdrome Amiga 

The Games Summeredition C64 

Serve & Volley C64 



Supreme Challenge 39,-/49,— 

(Elite, Tefris, Sentinel, Ace II, Starglider) 

Caveman Ugh-lympics" — ,— /49,— 

Barbarian ll/dung.o.Drax* 30,-/42,— 

Neuromancer"* — ,— /49,— 

Hellfire Attack 30,-/44,— 

BombuzaS 30,-/44,— 

Rambolll 30,-/44,- 

Operation Wo« 30,-/44,— 

Game Set Match 2 39,-/49,- 

Fast Break — ,— /44,— 

Double Dragon 35,-/45,— 

Pacmania 30,-/44,— 

C 64 Bestseller-Classics 

Armolyte*" 30,-/42,- 

Footballmanager II 30,-/42,- 

Fugger 30,-/42- 

Wasteland" -,-/49,- 

Bards Tale I — ,-/49,- 

BardsTalell — ,-/49- 

Bards Tale III" — >— /59,— 

Might* Magic - — /49,- 



Pool ol Radiance""* /69,~ 

Hawkeye ■ 30,-/42,- 

Games Winteredition 30,-/42,- 

Zack Mc Kraken"* —,— /59,- 

Daley Thompson Oly.chall 30,-/45,- 

Pirates 39,-/49,- 

Eiernal Daggef — .— /59,- 

SummerOlympiad 30,-/42,- 

Ultima IV - ,-/59,- 

LNtimaV*" -,— /69,- 

Red Storm Rising 39,-/49.- 

C64 

Thunder Chooper — ,— /59,- 

Alien Syndrome - 30,-/42,- 

Danger Freak 30,-/42,- 

Cybemoid 30,-/42,- 

Bionic Commando 30,-/42,- 

Impossible Mission , 30,-/42,- 

Jagd nach roter Okt 39,-/49,- 




Mintendo Wt" 

SEyes 

IO" 30,-/42,- 

Bozuma — ,— /49,- 

Subbattie Simulator - — ,— /45,- 

Miniputt 35,-/49,- 

Alternate Reality I — ,— /49,- 

Alternate Reality II — ,— /49,- 

Strike Fleet — ,— /45,- 

PowerofSea - — ,— /45,- 

PHM Pegasus 35,-/49,- 

The Train 35,-/49,- 

PresidentisMissing 35,-/49,- 

Stealth Fighter 35,-/49,- 

Chuek Yeagers AFT 35,-/49,- 

Darkside 30,-/45,- 

Salamander 29,-/39,- 



Sindbad ......... —,_/45 „ 

Eternal Dagger _ j _/59 j „ 

Sons of Liberty ■ 759 — 

Lord of Conquest ~ j _/49 i _ 

Panzer Strike ., _,_ ,79 _ 

Quesiron |) ,,,. __/59'_ 

füsmarck 30^-/42*— 

Pafton vs. Rommet _'_/49]_ 

und natürlich viele andere Spiele dieser Hersteller. 




Peter Pan , 65,— 

Starray 59,— 

Kampf um die Krone (1MB).. 69,— 

Daley Thomson 69,— 

Veteran 49,— 

Luxor 49 — 

1943 59 f _ 

Mafdet 49,— 

Warship 69,— 



4 Player Adapter 20,— 

CarrierCommand**" 69,— 

Oujrun* 59J— 

Pacmania S9,-~ 

Impossibte Mission II 69,— 

Triad 99'— 

Battle Chess 69,— 

Pioneer Plague 75,— 

Tracker 6?]— 

Reaeh for the Star 79,— 

Starglider II*** 69 _ 



Datey Thompson 69,— 

PortofCalls , 89^— 

Nebulu**.,,,. 59,— 

Int. Soccer . 59,— 

Cybemoid* 59]— 

Exolon 59,— 

Netherworld , 59,— 

Captatn Elood 75,— 

Virus"" , 6 5 |— 

Altemate Reo lity 69 — 

Zypnase ,..,.,, 59,— 

Bards Tale II* , 69^— 

Bards Tale I 69,— 

Menace 59 — 

Eddie Edwards Super Ski 59 — 

POW 79 _ 

Katakis* 59,— 

Peter Pan 65,— 

Interceptor* „ 69,— 

Hellfire Attack 69,— 

Reise zum Mittelpunkt d.E 49,— 

Starray 59,— 

Fusion 69,— 



K-Type p 

Atari ST 

Gauntlet I [-4 -Playeradapier 20,- 

Starglider II*" $9_. 

Elite"" 69J. 

Virus"* 65p . 

Hostages* ^9. 

Fish" 69*- 

Pacmania „ 59 . 

Triad 99 . 

Footbalfmanager II 59'. 

Fooiballdirector II 59,.. 

Cybemoid* 59 . 

Nebulus" 59'. 

Netherworld 59 _ 

Exolon , 59*- 

Ultima IV ...*-„...."™!""] 69!- 

Eliminator* 59'- 

Zynapse 59^ 

Super Hang On*** 65,- 

Night Raider 69^- 

Dungeon Master*" 69,- 

Driller 69 — 

int. Karate +••• ..;. t ,.Z. 6$]- *aaprer für Japanische Nlntendorn 
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Man Hunter 

F-19StealfhFighter.. 

F-16 Faleon 

F-I6 Faleon 

EGA-AT-Version 

Zak Mc Kraken*" ... 
Kings Qu est IV 

(US-Vers) .....,., 

Larry II (US-Vers)" ... 
Police Quest II 

(US-Ver.) 

Super Star Soccer ... 

FT 109 

Ultima V" 

Pirates 

2400 A.D 

Füg htlll 

(EGA-VersJon) 

Echoion 

Sentinel World"" 

Double Dragort 

Summer Edition 

Heroes of the Lance. 

Side winder 

Bionic Commando ... 



. 99,- 

.129,- 

99,- 

, 109,- 
, 69,- 

,109,- 
109,- 

109,- 

69,- 
69,- 
79- 
69,- 
79,- 

149,- 
69,- 
79- 
99,- 
79,- 
99- 
39,- 
59,- 



99,- 




NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU 

Adapter für japanische Nintendomoduie und Original japanische Nintendo Module. 



Pc Engine 
Worldcourf rennis 

SD( (Activision) 65,— 

Action Service 65^— 

Return of the Jedi 59 — 

Hellfire Attack.... " 69[_ 

Impossibte Mission II 59,— 

Nigel Mansel GP 69,— 

Afterbumer 69 — 

Gauntiet H*** 65,— 

Overlander* 59 — 

Alien Syndrome , 59,— 

Powerdrome*" 69 — 

Ooze 69'_ 

STOS 79,— 

Puflys Saga 59]— 

Crono Quest 69,— 

Summerolympiad.... 59^— 

Overlord. 69^— 

Menoce ; 59,— 

Stellar Crusade 69*— 

Kaiser 99,— 

Universal Military Simulator 69^— 

CarrierCommand 69,— 

Bionic Command ....-, 59,— 

Space Harrier 59,— 

Anmerkung: Diese Spiele gefallen unseren Mitarbeitern 



ADAPTER 99,— 

Contra*** 99^— 

8 Eyes 99 

Ooze. , 49 _ 

Fooibaltmanager II , 59,— 

Foofballdirektor II 59,— 

Nigel Mansel GP , 69^— 

Corrupfion 69*— 

Chamonix Challenge 59,— 

Chronos Quest 69^— 

Academy 59,— 

Tetra Quesi ..,..„ 59,— 

Eliminator 59,'— 

Fernadez must die 69,— 

Empire ___^__ 69*— 



Gradius |29,- 

Super Mario Brother* llf*** 129,- 

U.v.a. 



Ferrari Formula One .. 
Superstar Icehock ey* 

Driiler 

Veteran 

Bionic Commando 

Star Goose 

Motorbike Madness ... 

Alien Syndrome 

Ultima IV 

Sentinel 

Summer Oiympiad 



69,- 
69,- 
69,- 
49,- 
59,- 
59,- 
39,- 
59,- 
69,- 
49,- 
59,- 




99,-- 




Contra 



Nintendo 
Star Wars 

Wir sind auch in Nürnberg. Grosse Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bohnhaltestelle Weisser Turm. 
Versandzentrale + Laden in München, S- Bahnhaltestelle Donnersbergor Brücke. 
Versandanschrifh Computershop/Gamesworld, Landsberger Straße 135, 6000 München 2 
Telefon München + Versand: 089/502 2463 
Telefon Nürnberg (Kein Versand): 09 1 1 / 20 30 26 

besonder gut. t-3 Sterne * 



Äctson Games 



Programm: Bombuzal, System: 

C-64 (getestet), ST (getestet), 
Amiga Preis: ca. 47 DM (C-64 
Disk), ca. 85 DM 1 6- Bit, Herstel- 
ler: Image Works, Muster von: 
Mirrorsoft. 

Kaum zu glauben, aber wahr: 
BOMBUZAL ist ein Spiel, bei 
dem man nicht nur den Joy- 
stick, sondern auch die kleinen 
grauen Zellen mal wieder kräf- 
tig anstrengen muß. Auf ver- 
schiedenen Plattformen hat 
man die Aufgabe, Bomben zu 
zünden, die beim Explodieren 
je nach Größe ein oder mehrere 
Felder sprengen. Dazu gibt's 
noch 'ne Menge Kleinkram, der 
die Sache erschweren bzw. er- 
leichtern kann: Teleporter, Eis- 
felder, Transportfelder (auf de- 
nen man Bomben transportie- 
ren kann), A-Bomben, Felder, 
die nur einmal betreten werden 
können und dann verschwin- 
den, hilfreiche und weniger hilf- 
reiche Monster usw. Um ein Le- 
vel zu beenden, müssen alle 
Bomben und Minen gezündet 
werden, und zwar innerhalb ei- 
nes Zeitlimits. Letzteres trägt zu 
einigen Fehlversuchen bei, da 
man sich den jeweiligen Level 
zunächst genau ansehen muß, 
um die Bomben in der richtigen 
Reihenfolge zu zünden. Alles 
einfach hochgehen lassen 
funktioniert nämlich meistens 



omben-Spaß! 




nicht, da die eigene Spielfigur 
dann oft mitbetroffen ist (Ver- 
lust eines Lebens). Außerdem 
darf man nicht von der Plattform 
rutschen, was hohe Anforde- 
rungen an die Steuerung stellt. 
D.h., beim C-64 ist die Steuer- 
ung der Aufgabe auch vollstän- 
dig angepasst. Etwas mehr 



IM BLICKPUNKT 



Schwierigkeiten gab's da 
schon beim ST Die hakelige 
Steuerung nervt hier zuweilen 
ganz gewaltig. Netterweise er- 
hält man Codewörter, mit de- 
nen man bestimmte Level direkt 
anwählen kann, so daß man 
nicht immerwiedervon vorn an- 
fangen muß. Grafisch gesehen 
sind beide Versionen in Ord- 
nung. Mit dem Scrolling der ST- 
Version bin ich nicht zufrieden. 



Das hätte besser sein können. 
Figuren usw. sind aber comic- 
mäßig sehr gut gestylt. Lobens- 
wert ist auch die Urnschaltmög- 
iichkeit von 3-D auf 2-D-Mo- 
dus. In letzterem kann man die 
gesamte Plattform überblicken, 
aber es sieht halt nicht so gut 
aus. Der Schwierigkeitsgrad ist 
recht hoch bzw. er wird es im 
Laufe der Levels. Das ist für 
Freunde von Knobeleien gera- 
de recht. 

Fazit: Von beiden Versionen hat 
mir die C-64-Fassung eindeu- 
tig besser gefallen. Auf dem C- 
64 ist Bombuzal sehr spielbar, 
die Motivation bleibt lange er- 
halten. Auf dem ST hat mich die 
Steuerung sehr genervt, was 
die Motivation, unabhängig von 
den gestellten Denkaufgaben, 
beeinträchtigt hat. In der Ge- 
samtwertung von BOMBUZAL 
kann man der C-64-Fassuung 
ohne weiteres ein „gut" geben, 
bei der ST-Fassung ist allen- 
falls ein „ausreichend" ange- 
messen, das bei dem Preiseher 
schon zu einem „mangelhaft" 
tendiert. Martina Strack 



C-64/ST 

Grafik ............... 8/7 

Sound 8/8 

Spielablauf .......... 9/8 

Motivation 8/6 

Preis/Leistung 8/6 



A I D O N 



Hans Ippisch, Programmierer des Hits DANGER FREAK,ist 
wieder am Werkeln. Unter dem Label HAIP-CREATIONS, 
dessen Vertriebsrechte bei RAINBOW ARTS liegen, er- 
scheint demnächst das Spiel AI DON. Es handelt sich hier- 
bei um ein Ballerspiel, in dem man mal nicht durch die Tie- 
fen des Weltalls fliegt (Katakis, Armalyte, R-Type, Menace 
usw.), sondern der Spieler hat es hier mit einer großen Platt- 
form zu tun, die in acht Richtungen gescrollt wird. 



Ein Anleihe (eigentlich sogar 
mehrere) bei anderen Spielen 
gibt es aber trotzdem. So sieht 
z.B. das „Gefährt", welches man 
fliegt (fährt???) fast so aus, wie 
das Bodenfahrzeug aus Xenon . 
Sonderwarfen gibt's auch, man 
erhält sie durch Beschießen 
von bestimmten Zielen. Da gibt 
es Rundumschüsse, Power- 
schüsse, mehr Schüsse usw., 
eben das gesammte Sonder- 
waffen-Spektrum. Logisch, daß 
das Schiff (nennen wir's mal 
so) auch passend zum Scrol- 
ling gedreht wird. 
Leider hatte ich noch keine ent- 
gültige Version zum Test vorlie- 
gen, der Sound fehlte bei- 
spielsweise völlig. Trotzdem 
kann man aber schon sagen, 
daß ganz schön die Post abge- 



hen wird. Es wimmelt nurso von 
Gegnern, die sich aus allen 
möglichen Richtungen auf den 
Spieler stürzen. Gleich zu Be- 
ginn verfügt man über zwei Waf- 
fen: Ein normaler Schuß, der in 
die entsprechende Richtung 
abgefeuert wird und Gegner 
vernichtet, sowie eine Art Bom- 
be, die für Bodenziele gedacht 
ist, und die Waffensymbole frei- 
legt. Diese Waffensymbole wer- 
den dann durch Überfahren 
eingesammelt. Erschwert wird 
alles noch dadurch, daß auch 
zahlreiche Hindernisse am Bo- 
den vorhanden sind; sie kön- 
nen nur umfahren werden. Et- 
was merkwürdig war, daß eini- 
ge Ziele, die zum Erwerb von 
Zusatzwaffen führen, mitten in 
solchen Hindernissen lagen. 



Na ja, vieleicht wird das ja noch 
geändert, wünschenswert wäre 
es jedenfalls. Die Grafiken sind 
recht gut, obwohl sie alle nach 
dem Schema „Licht kommt von 
oben links" gezeichnet sind. 
Scrolling und Animation kön- 
nen sich ebenfalls sehen las- 
sen. Gespannt bin ich mal auf 
den Sound, der nach Hans Ip- 
pischs Worten von CHRIS 



HÜLSBECK programmiert wer- 
den soll. Sobald eine Version, 
diefertig ist, vorliegt, werdenwir 
eine ausführlichen Test brin- 
gen. Bis dann warten wir ge- 
spannt auf ein Spiel, dessen 
Vorabversion einiges ver- 
spricht. 

Ottfried Schmidt 
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Action Games 



Spring, Bällchen, spring! 



Programm: Power Pyramids, 
System: Commodore 64, Preis: 
ca. 30 Mark (Kass.) und ca. 50 
Mark (Disk.J, Hersteller: Quick- 
silva, London, Muster von: [3, 

Eine Vielzahl von Räumen und 
Kammern, ein ständig kullern- 
der Ball, das erinnert an ver- 
gangene Zeiten. Damals, als 
Microdeal ihren 3 D- Star A7roa// 
auf den Markt brachte und 
Hewson mit Impossaball warb, 
konnte man die Käuferschicht 
mit solchen Games noch zu- 
friedenstellen. Zugegeben, 
schlecht ist es gerade nicht, 
und vielleicht als Spiel für das 
Feierabendstündchen durch- 
aus zu gebrauchen, doch den 
eingefleischten Computerfreak 
kann QUICKSILVA mit POWER 
PYRAMIDS wirklich nicht vom 
Hocker reißen. Da hilft auch kei- 
ne imposante Spielbeschrei- 
bung auf dem Umschlag weiter, 
die von Dinosauriern, fernen 
Planeten, und, und, und spricht. 
Zum Game selbst: Nachdem 
ich das Werk eingeladen habe, 
stehen mir vier Spielstufen zur 
Wahl: „f1 Basic", „f3 Super", „f5 
Grand" und „f7Royal". Im Prin- 
zip ist es gleich, mit welchem 
Level ich mein Spiel aktiviere, 
denn früher oder später hat 
man eh' alle vier Stationen zu 
bewältigen. Ich drücke ordent- 




licherweise erst mal die „f1 -Ta- 
ste" und befinde mich sogleich 
mit meinem Springball in einem 
spartanisch hergerichteten 
Raum. Das untere Drittel mei- 
nes Screens besteht aus einer 
Kontrollanzeige, die mir neben 
dem Score unter anderem die 
Rollgeschwindigkeit des Balles 
anzeigt. So, es geht auch gleich 
los, indem ich beispielsweise 
mit dem Joystick eine Lenkbe- 
wegung nach rechts oder links 
vornehme. Der Ball ist aktiviert 
und rollt nun aus eigenem An- 
trieb in eine Richtung, bis er an 
ein Hindernis gerät, dort ab- 



prallt und dann in die entge- 
gengesetzte Richtung losmar- 
schiert. Dies würde ständig so 
weitergehen, wenn es da nicht 
noch lenkfähige Rampen gäbe, 
über die ich den Ball in die ver- 
schiedenen Ebenen steuern 
kann. Ziel der „Mission" ist, alle 
„Power- Points" in jedem der 
vier Level zu aktivieren und so- 
mit eine Befreiung der Pyrami- 
den zu erzielen. 
Neben dem oben erwähnten 
gibt es bei Power Pyramids 
noch einige Objekte, die man 
(er-)kennen sollte. Zum Bei- 
spiel befinden sich in der Lauf- 



Duett der Langweile 



Programm: Albedo, System: 
Atari ST (Farbe), Preis: ca. 60 
DM, Hersteller: Myriad Fran- 
kreich, Muster von: Myriad. 
Die Franzosen konzentrieren 
sich im Moment immermehrauf 
die 16-Bit-Maschinen, daß da 
aber nicht immer was Gutes 
rauskommt, beweist ALBEDO 
von der Firma MYRIAD. In die- 
sem Game muß man sich in ei- 
nem schwerelosen Raum mit 
einem Computer- oder 
menschlichen Spieler duellie- 
ren. Die Schüsse werden von 
den Spiegeln an den Wänden 
reflektiert. 

Das Spielprinzip klingt schon 
recht interessant, doch leider 
ist es totlangweilig, zumal die 
Grafik auch nicht gerade das 
Gelbe vom Ei ist. Vor allen Din- 
gen ist der Schwierigkeitsgrad 
viel zu hoch angesetzt. Selbst 
ein geübter Spieler kommt sel- 
ten über den ersten Level hin- 
aus. Eine 'Besonderheit' bietet 
dieses Spiel aber doch: Es hat 
ein außergewöhnlich kompli- 
ziertes Auswahlmenü. Alleine 
um in den Ein-Spieler-Modus 
zu gelangen, sind eine ganze 



Menge Tätigkeiten notwendig. 
Ein weiterer Nachteil ist die un- 
präzise Steuerung und die Tat- 
sache, daß, falls man mit einem 
Joystick spielen möchte, dieser 
in Port gesteckt werden muß. 
Jeder 1 040-Besitzerwird in die- 
sem Moment mit mir fühlen 
können. Das einzig lobenswer- 
te an diesem Game ist der 



Sound. Es ist ein aus digitali- 
sierten Instrumenten beste- 
hendes Stück, welches sich 
wirklich fantastisch anhört. 
Aber auch hier gibt es etwas 
Negatives zu vermerken, denn 
dieser Soundtrack ist zu kurz 
und wird deswegen recht 
schnell langweilig. 
Kommen wir nun zum eigentli- 




schiene unseres Balles ver- 
steckte Sprungfedern, die ihn 
plötzlich in die Höhe katapul- 
tieren. Torähnliche Teleportfei- 
der transportieren unser Bäll- 
chen in weitere Räumlichkeiten 
der Pyramide. Sehr wichtig : Am 
Ende mancher Räume befin- 
den sich Säulen, an denen der 
Ball seine Energie nachtanken 
kann. Solltet Ihr in die Nähe ei- 
nes Buddhas geraten, dann 
seht Euch vor: Dieser Gnom 
kann Euer Game blitzschnell 
beenden, indem erdie gesamte 
Energie des Balles aussaugt. 
Also aufgepaßt! 
Ansonsten verfügt unser Pyra- 
midenspiel über eine Pause- 
funktion („Run/ Stop") und 
über die Möglichkeit, zwischen 
einem rollenden oder einem 
hüpfenden Ball zu wählen 
(„Shift"). 

Nix Besonderes also, das neue 
Werk aus Londons Paul Street, 
umwerfen wird es sicher kei- 
nen. Wer es aber dennoch als 
anspruchsloses Spiel für den 
Feierabend erstehen möchte, 
der soll dies tun, sofern er noch 
keine der anfangs genannten 
Versionen der Vorjahre besitzt. 
Andernfalls wäre die Enttäu- 
schung sicher groß! 

Matthias Siegk 
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chen Spiel. Zuerst den Compu- 
tergegner auswählen, Kurz dar- 
auf geht es auch schon los. Die 
Spielfiguren befinden sich in 
einem Raum, in welchem man 
sich an den vier Wänden fortbe- 
wegen kann. Hier muß der 
Spielerversuchen, seinen Geg- 
nerso oft wie nur möglich abzu- 
schießen, um eine gewisse 
Punktzahl zu erreichen. Hat 
man dies geschafft, geht's wie- 
dervon vorne los. Also, anderen 
Computergegner anwählen 
und dieselbe Prozedur noch- 
mals vornehmen. Danach ge- 
schieht wieder dasselbe und 

immer so weiter 

Es ändern sich zwar die Hinter- 
grundgrafiken in den späteren 
Levels, aber das Spiel bleibt 
genauso öde, wie zu Beginn. 
Auch im Zwei-Spieler-Modus 
bekommt man wenig Aufse- 
henerregendes zu sehen. 
Wäre da nicht noch der gute 
Sound und die sehr lauten 
Schußgeräusche gewesen, 
hätte ich glatt einschlafen kön- 
nen! Torsten Oppermann 



Kreuz und quer, wüst und wild = ALBEDO ST 
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Nach Handels »Messias 
nun Addicttve's „Kristor 
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THE KRISTAL ist ein Projekt, 
das -wie erwähnt -Michael Su- 
tin in Zusammenarbeit mit Rod- 
ney Wyatt und Mickey Keen be- 
treut. Neben dem program- 
miertechnischen Job wurden 
zusätzlich Musiker, Künstler 
und Choreographen herange- 
zogen, um aus einer Idee ein 
perfektes Werk zu erstellen. 
THEKRISTALwar(undistnoch) 
ein wohl gehütetes Geheimnis, 
das nun allmählich gelüftet 
werden kann. ASM stellt Euch 
hier zunächst einmal ein paar 
Screenshots vor, aus denen Ihr 
vielleicht selbst schon mal eini- 
ge Rückschlüsse auf das kom- 
mende Produkt ziehen könnt! 
Bevor ich die Fotos sprechen 
lasse, will ich Euch in Stichwor- 
ten noch einiges überTHE KRI- 
STAL erzählen: Das Epos (läßt 
sich nicht treffender beschrei- 
ben, da es fast alle software- 
gängigen Elemente beinhaltet) 
versetzt Euch in eine fantasti- 
sche futuristische Welt, wo Ihr 
im „Kreema- System", so be- 
nannt nach den beiden Nach- 
barplaneten-Systemen „Kree" 
und „Ma", den legendären, my- 
stischen Kristall finden müßt. 
Einer dieser Planeten, Meltoc, 
wird von Kring Narta, dem Man- 
ager der „Föderation" und „Gott 
der Einbahnstraße". Ihr über- 
nehmt den Part von Dan eis Fra- 
ke, einem Softw., pardon: Welt- 
raum-Piraten. Eure erste Sta- 
tion, an der Ihr haltmacht, ist der 
Park des lieblichen Planeten 
Novala. Wenn Ihr durch den 
Park streunt, werdet Ihr auch 
recht interessanten Personen 



Ein Musical, Mitte der 70er Jahre in London uraufge- 
führt, ist Gegenstand des neuesten Produkts aus 
dem Hause PRISM LEISURE. Unter dem ADDICT1VE- 
Labelwird ein „Epos für ST&Amiga"auf den Markt ge- 
worfen, das alles bisher Dagewesene übertreffen 
soll. Na gut, wir werden es für Euch im Januar begut- 
achten. Ach ja, THE KRISTAL heißt das Projekt, das 
1986 begonnen wurde und dessen Haupt-Elemente 
detaillierte Grafiken, eine ausgezeichnete Animation, 
Action-, Strategie- und Ad venture- Elemente sowie 
ein entsprechend „anspruchsvoller" Sound sind. Au- 
tor des Musicals von einst: Michael Sutin; Autor der 
Software: Michael Sutin. 




begegnen, mit denen Ihr kom- 
munizieren könnt. Auf manche 
Fragen erhaltet Ihr ganz 
brauchbare Antworten oder 
Hinweise auf die nächstfolgen- 
de Aufgabe, die bewältigt wer- 
den muß, um letztendlich den 
Kristall zu finden. 
Die Reisen in einem „mittelal- 
terlich" anmutenden Raum- 
schiffkann Euch Kräfte kosten, 



aber auch - an bestimmten Or- 
ten - wieder neue Energie zu- 
rückbringen. Desweiteren kann 
man Skringles (Geld), Driks 
(Zeitboni) oder „psychische 
Punkte" erwerben. Je nachdem, 
welche Zusammensetzung aus 
diesen Eigenschaften Dancis 
Drake besitzt, resultieren seine 
Fähigkeiten im Schwertkampf. 
Natürlich kann man auch ande- 



re Objekte aufnehmen, sie be- 
nützen oder an Personen wei- 
tergeben. 

So treibt man sich also auf den 
Planeten herum, ballert Feinde 
ab und konzentriert sich auf 
das Ausfragen der verschiede- 
nen Einwohner. Nur so wird 
man mehr über den „KRISTALL" 
in Erfahrung bringen. Doch: 
Was ist der „Kristall" in Wirklich- 
keit? 

Die Story des ADDICTIVE-Pro- 
dukts, das übrigens etwa 90 
Mark kosten soll, erinnert sehr 
stark an die König Arthus'Sage 
(Beispiel: „Kring Narta" = King 
Arthur). Anstatt nach dem 
„Gral" zu suchen, muß man hier 
den „KristalHinden. Ein Teil der 
englische Historie lebt auch im 
Namen des Helden wieder auf 
(der allerdings mit dem Gral 
nichts am Hut hatte): „Dancis 
Frake" (= Francis Drake).. . 
Noch ein paar „technische Da- 
ten": 60 exquisite Hintergrund- 
grafiken von Mike Haigh und 
David Hardy. Die Musik wurde 
komponiert von Mickey Keen 
und Rodney Wyatt. Auf dem 
Bildschirm erscheinen mehr 
als 75 animierte Sprites, ein- 
schließlich über 50 verschiede- 
ner Personen. Verantwortlich 
dafür: Chris Petts, Julian Ed- 
kins, Rodney Wyatt; Animation: 
Chris und Julian. 
Bleibt nur noch die Hoffnung 
auf baldiges Erscheinen. Und 
dann werden wirsehen, welche 
„Software-Grenzen" durch THE 
KRISTALüberschritten werden. 

MANFRED KLEIMANN 
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Unter dem Motto „Komm, spiel mit!"standen die diesjährigen Internationalen Spieltage in Essen. Vom 27. bis 30 Oktober 
war in den vier Messehallen, in denen die verschiedensten Aussteller neue und alte Spiele präsentierten, der Bär los. Er- 
wachsene und Kinder hatten ihren Spaß bei den Spieletagen 1988, denn es gab fast an jedem der über 200 Stände die Ge- 
legenheit, Spiele live auszuprobieren. Neben den großen Namen wie Ravensburger und MB-Spiele gab es auch viele An- 
bieter, deren Namen man nicht aus der Werbung kennt. Absolut unterrepräsentiert waren auf dieser Messe lediglich die 
Computerspieie. Die Hrmengruppe Gauseimann bot allerdings einen großen Stand mit Automatenspielen, an dem man 
diverse Spielgeräte ausprobieren konnte. Verschiedene Turniere, darunter die Internationale Carrom-Meisterschaft des 
deutsche Carromverbandes und Schachwettbewerbe, animierte eine große Anzahl von Besuchern zum Mitmachen. Ne- 
ben den vielen Brettspiel-Neuheiten stellten sich aber auch zwei Spieiegattungen vor, die bisher in Deutschland nicht be- 
sonders populär waren: Rollensprele und Postspiele (play by mail). 



Rollenspieie kennt man ja auch 
auf dem Computer zuhaut. 
Bard's Tale, Advanced Dun- 
geons & Dragons, Ultima, 
Wasteland und Might & Magic 
sind für die Rollenspielfans un- 
ter Euch sicher keine Fremd- 



worte. Auch gibt es eine Reihe 
von Brett-Rollenspielen, die 
meist aus dem Ausland impor- 
tiert worden sind und sich nach 
und nach eine Fangemeinde 
geschaffen haben. Daß in 
Deutschland aber auch Fanta- 




Nicht nur die Schachspieler waren am Werk. 



sy-Rolienspiele live gespielt 
werden, ist noch relativ unbe- 
kannt. Die „Gilde der Fantasy- 
Rollenspieler" stellte sich auf 
der Essener Messe mit einem 
eigenen Stand den Fragen der 
Besucher. Die Gilde organisiert 
Spielertreffen und vermittelt 
Spielpartner und Spielleiter, so 
daß verschiedene Rollenspiel- 
Runden zusammenkommen 
können. 

Ein solches Rollenspiel vereint 
mehrere Mitspieler und einen 
Spielleiter um einen Tisch. Der 
Spielleiter setzt nun ein Szena- 
rio während die Mitspielendem 
Spieltyp entsprechend, ver- 
schiedene Rollen übernehmen. 
Im Unterschied zu den Compu- 
ter-Rollenspielen ist der Ver- 
lauf des Spiels allerdings völlig 
offen, da man nicht bestimmte, 
„im Programm vorgegebene" 
Dinge tun muß, um z.B. Erfah- 
rungspunkte zu sammeln. Das 
Spiel ist also völlig offen und 
setzt natürlich einen sehr fähi- 
gen Spielleiter und ein gut 
durchdachtes Spielkonzept 
voraus. Allerdings bietet ein 
solches Spielkonzept die Mög- 
lichkeit, „echte" Rollenspiele 
mit mehreren Mitspielern zu 



realisieren. Man bleibt also 
nicht allein vorm Computer 
hocken. 

Besondere Aufmerksamkeit 
verdienen die Post- bzw. Brief- 
spiele. Dabei handelt es sich 
nicht um sogenannte Ketten- 
briefe, sondern um eine Spiel- 
form, bei der Mitspieler aus der 
gesamten Bundesrepublik 
bzw. aus dem Ausland in einem 
einzigen Spiel mitmachen und 
ihre Spielentscheidungen per 
Post einem Spielleiter zukom- 
men lassen, der dann die Aus- 
wertung übernimmt. 
Großvater des Postspielgedan- 
kens ist eigentlich das Fern- 
schach, wo zwei Schachspieler 
sich per Post immer abwech- 
selnd ihre Züge zuschicken, da 
sie, aus welchen Gründen auch 
immer, nicht gleichzeitig an ei- 
nem Brett sitzen können. Als 
Vater des eigentlichen Post- 
spiels ist das Brettspiel „Diplo- 
macy" zu nennen. Damit dieses 
Spiel richtig läuft, sind sieben 
Mitspieler erforderlich, die un- 
tereinander umfangreiche di- 
plomatische Beziehungen ent- 
wickeln müssen. Diese sieben 
Mitspieler zu einem bestimm- 
ten Termin an das Brett zu krie- 
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gen, stellte sich als großes Pro- 
blem heraus, weshalb man da- 
zu überging, das Brett bei ei- 
nem der Spieler aufzustellen. 
Alle anderen verständigten 
sich per Post miteinander und 
schickten anschließend Briefe 
mit ihren Spielzügen an den 
„Spielleiter". 

Heute gibt es schon eine große 
Anzahl von Postspielen mit völ- 
lig eigenen Spielregeln und 
Spielszenarien. Diese Post- 
spiele werden sowohl „profes- 
sionell" angeboten als auch 
von Privatpersonen „nebenbei" 
geleitet. 

Unter den Postspielen domi- 
nieren inzwischen Computer- 
moderierte Spiele, bei denen 
die Auswertung der Spielzüge 
wegen der großen Komplexität 
über einen Computer erfolgt. 
Viele Spielleiter, die solche 
Postspieie privat durchführen, 
haben sowohl das Szenario 
selbst erfunden wie auch das 
dazugehörige Computerpro- 
gramm selbst geschrieben. Bei 
den professionell arbeitenden 
Kollegen finde! man oft aus 
dem amerikanischen lizensier- 
te Postpiele, die allerdings ins 
Deutsche übersetzt wurden. 
Natürlich sind solche Postspie- 
le nicht kostenlos. Am meisten 
verdient sicher die Bundespost 
daran. Die Gebühren betragen 
zwischen ca. 2 - 1 DM pro Zug, 
je nachdem, bei welchem Spiel 
bzw. auch welchem Anbieter 
man ein solches Briefspiei mit- 
macht. Da gibt es Wirtschaftssi- 




mulationen, die so komplex 
sind, daß man sich mehrere 
Stunden mit seinen Entschei- 
dungen herumträgt, Fantasy- 
games, Science-Fiction-Spie- 
le und eine Menge Mischfor- 
men, die sowohl „strategische" 
wie auch wirtschaftliche Über- 
legungen erfordern. Auf jeden 
Fall ist fast immer die Abspra- 
che mit einigen Mitspielern er- 
forderlich, denn man will ja 
schließlich auch bei einem sol- 
chen Spiel gewinnen. Dazu 
heißt es, meist Bündnisse ein- 
zugehen, um gegen unliebsa- 
me Konkurrenten vorzugehen. 
Oft tauschen Spieler unterein- 
ander Telefonnummern und 
Adressen aus, um sich zwi- 
schen den einzelnen Spielzü- 
gen abzusprechen. Das kann 
{muß aber nicht) ins Geld ge- 
hen, denn hier kassiert die 
Deutsche Bundespost, nicht 
der Spielleiter. 

Daß so ein Postspiel eine Men- 
ge Spaß macht und eigentlich 
immer noch „erschwinglich" ist, 
das habe ich bereits selbst er- 
fahren. Wieviel Spaß ein sol- 
ches Spiel macht, hängt nicht 
zuletzt enorm vom Spielleiter 
ab. Er beantwortet Fragen und 
gibt fast immer ein kleines Ma- 
gazin heraus, in dem Regelän- 
derungen, Fragen, Gerüchte 
usw. zu dem jeweiligen Spiel 
veröffentlicht werden. Wichtig 
ist auch, daß die Auswertungen 
derSpielzüge pünktlich und re- 
gelmäßig kommen. Der durch- 
schnittliche „Zugzeitraum" be- 




Ein Postspie! mal ganz anders: Hier wird gerade eine Partie 
A S HES OF EMPIRE live gespielt. 



trägt etwa zwei Wochen. In der 
Zwischenzeit kann man seine 
„diplomatischen Kontakte" 
pflegen. Schließlich ist es auch 
der Kontakt der Spieler unter- 
einander, der ein solches Spiel 
interessant macht. Natürlich ist 
man nach der Abgabe eines 
Zuges auch ganz gespannt, 
welche Auswirkungen die ein- 
zelnen Entscheidungen gehabt 
haben, ob man „gut dasteht" 
oder ob eine Allianz der Mit- 
spieler z.B. das eigene Reich 
überfallen hat. Generell ist 
noch zu erwähnen, daß man bei 
allen Postspielen jederzeit 
„austreten" kann. Eine Ver- 
pflichtung zum Weiterspielen 



besteht nicht. Oft werden sol- 
che „verlassenen Posten" dann 
von Interessenten übernom- 
men, die nicht in das jeweilige 
Spiel mitaufgenommen werden 
konnten. 

Im folgenden möchte ich Euch 
einige Postspiele in Form einer 
Kurzcharakteristik vorstellen, 
damit die, die jetzt schon Lust 
haben, mal ein solches Spiel 
auszuprobieren, schon in etwa 
wissen, was sie erwartet. Im 
Sommer 1989 veröffentlichen 
wir dann eine genaue Be- 
schreibung einzelner Postspie- 
le (es dauert ja seine Zeit, bis 
man ein Postspiel getestet hat, 
da sich ein Spiel über Monate, 
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wenn nicht sogar Jahre, hinzie- 
hen kann), Natürlich erhebt 
diese Aufstellung keinen An- 
spruch auf Vollständigkeit. Es 
gibt noch ain Vielzahl an Posi- 
spieien auch aus Deutschland, 
Großbritannien, USA und auch 




Österreich wie z.B. Spiralarm, 
Lehensherren, Trimension Ga~ 
laxy, Raubritter, Warlord, It's a 
Crime und viele andere. Ein Tip 
für Leute, die jetzt schon mehr 
über die Postspielszene wissen 
wollen, ist ein privates Post- 
spielmagazin, dessen Nutl- 
Nummer auf der Essener Mes- 
se erstmals vorgestellt wurde: 
„MegaZine" Gegen 80 Pfennig 
in Briefmarken können Interes- 
sierte diese „nullte" Ausgabe 
erhalten bei: MegaZine, Kurze 
Straße 5,2161 Ahlerstedt 1 . 
Ich hoffe, daß die Computer- 
moderierten Postspiele in Zu- 
Kunft weiteren Aufschwung er- 
halten, denn das ist eine Spiel- 
form, die jeden begeistern wird, 
ders mal probiert hat. In die- 
sem Sinne, viel Spaß beim 
Spielen! 

Martina Strack 



FEUDALHERREN 

Anbieter: Peter Stevens* Danzigerstr. 1 1 , 5042 Erfstadt 1 . 
Kosten: Pro Spielzug 6,80 DM 

Spielende: Das Spiel ist zuende,wenn ein Spieler mindestens 23 
Vasalien und/oder Untervasallen hat oder Oberherr von alle Spie- 
ieriehen ist, 

Spieleranzahh 10 bis 15 

Story: Nach dem Tode von König Artus ist das alte Engtand in zahl- 
reiche kleine Lehen aufgeteilt, die von unabhängigen Lords regiert 
wurden. Als Spieler übernimmt man ein solches Lehen mit dem 
Streben, der zukünftige König von England zu werden. Lehen, die 
nicht von Spielern kontrolliert werden,werden vom Computer über- 
nommen- Nun muß man sowohl wirtschaftliche als auch militäri- 
sche Entwicklung betreiben, um das gesteckte Ziel zu erreichen, 
Diplomatie ist dabei auch sehr hilfreich, denn auch eine Gruppe 
von Spielern können gemeinsam siegen, wenn diese zusammen 
mit dem zukünftigen König als dessen Vasallen mitspielen. 

HiSTÖRI£18Q0 

Anbieter: Decos GmbH. Egenolffstr, 29, 6000 Frankfürt 1 . . , 
Kosten; Regelheft 20 DM, Regelheft +Züge des ersten Quartais {6 
Züge) 45 DM : pro Spielzug zwischen 5 DM und 8,35 DM je nach- 
dem, weiches Land man anführt. 

Spielende, offen. , 

Spieierzeitung: Decos-Chronicle, ca. alle zwei Wochen zum Spiel- 
zug. 

Spieieran^ahi; 22 Teilnehmer. 

Story: Historie 1800 ist eine strategische Kriegs- und Handelssi- 
muiation zur Zeit der französischen Revolution. Jeder Mitspieler 
übernimmt einen europäischen Staat mit dem Ziel, die Hegemonie 
über Europa zu erreichen. Bündnisse sind neben optimaler Wirt- 
schaftsplanung und geschickter Stationierung der Armeen und 
Flotten ungeheuer wichtig. 

GtADIUSETPILUM 

Anbieter: Guirxei Games, Jürgen & Ulrich Kasperzak und Thomas 
Drißen GbR. Mühlenweg 1 1 , Postfach 1 505, 4170 Geldern 1. 
Kosten. Regelwerk (sehr umfangreich) 30 DM, pro Zug zwischen 9 
bis 1 6 DM, je nachdem, welches Reich man führt, Treuerabatte ab 
der 5. Spietrunüe (billigst zwischen 6,80 DM und 12,20 DM> simu- 
lierte Landschlachten + 6 DM, 2 DM bei Spielaufgabe. 
Spielende: offen 

Spielerzeitung: zu jedem Spielzug 
Spieieranzahh 24 Teilnehmer 

Story; Nach dem Zerfall des römischen Weltreiches streiten sich 24 
Staaten darum, neues Zentrum eines strahlenden Weltreiches zu 
werden. Dazu sind wirtschaftliche Aufbauarbeiten und geschickte 
Bündnispolitik sehr wichtig. Gladius et Pilum ist so kompäex, das 
man schon sehr viel Zeit investieren muß, um seine Provinzen mili- 
tärisch und wirtschaftlich zur Blüte zu führen. Allein das Durchar- 
beiten des Handbuchs nimmt soviel Zeil in Anspruch, daß für den 
ersten Zug ein Zeitraum von vier Wochen vom Anbieter zugestan- 
den wird. Alle Strukturen sind bis ins kleinste Detail vom Spieler zu 
bestimmen, 



THE ASHESOF EMPIRE 

Anbieter: Harald Topf, Software & Service, Alf red-Bucherer-Straße 
63, 5300 Bonn. 

Kosten: Regelheft 6,70 DM, pro Spielzug 1 ,30 DM (erster Spielzug : 
1 ,40 DM, da eine Karte mitgeschickt wtrd), telefonische Durchgabe 
der Spielzüge + 0,50 DM. 

Spielende: Die Dauer des Spieles wird aus dem Mittelwert der Vor- 
schläge aller Mitspieler geheim gebildet. Ein Spiel dauert minde- 
stens 1 0, höchstens 30 Züge oder ist dann beendet, wenn ein Spie- 
ler 12 von 38 möglichen Welten kontrolliert 
Spielerzeitung: Galactic Media, umfaßt eine Din-A4-Seite. 
Spieleranzahl: bis zu acht Teilnehmer. 

Story; The Ashes of Empire ist ein strategisches Science-Fiction- 
Spiel mit 32 Welten, von denen 8 mit Echtspielern bewohnt sind, 20 
Welten sind neutrat. Jeder Spieler erhält eine Kolonie und eine Ne- 
benkoionie. Jede Welt ist mehr oder weniger stark bevölkert und mit 
Rohstoffquellen versehen, Industrien müssen aufgebaut werden, 
um die Rohstoffe zum Bau von Raumschiffen verwenden zu kön- 
nen, Gewinnen kann man durch die Eroberung von 12 Welten öder 
durch Platz eins in der Spieltabelie nach Ablauf des letzten Zuges. 

AVALON 

Anbieter: Vienna Games, Michael Gratzer oder Thomas Vacha 
Greiseneckergasse 8/1 4-1 5, A-1 200 Wien. 
Kosten: Aufsteilung (- Regelheft + 2 Spielzüge) 1 5 DM bzw. 100 
ÖS pro Spielzug 6 DM bzw. 40 ÖS, Aufbauregeln {ab Runde 5) 3 
DM bzw. 20 ÖS, Magazin (ca. alle 2 Monate) 3 DM bzw. 20 OS. 
Spielende: offen. 
Spielerzeitung: ca zweimonatlich. 
Spieieranzahh ca. 100 Teilnehmer. 

Story: Avaton ist ein Rollenspiel, das sehr viel Diplomatie und 
Teamarbeit erfordert. Die Spielerwerden auf insgesamt 504 Provin- 
zen des Reiches verteilt. Spielziei ist es, Kaiser des Reiches zu wer- 
den. Dazu müssen Wirtschaft und Militär entwickelt werden, Provin- 
zen entdeckt und zur Blüte geführt sowie Handel getrieben werden. 
Es können auch mehrere Spieler den Rang eines Kaisers errei- 
chen, weswegen das Spiel dann zuende ist, wenn die Dynamik raus 
ist, sprich: wenn sich keine Verschiebungen unter gleich starken 
Spielern mehr ergeben. 

CELESTREKll 

Anbieter: Hexagon, Ingrid Mohn, Wörthstr. 5, 6200 Wiesbaden. 
Kosten: Regelheft 7 DM, Regelheft +„set-up" 12 DM, pro SpäelzugT 
DM, zweites Schiff /Kolonie + 5,50 DM, Spielerzeitung monatliche 
DM (Jahresabo 20 DM). 
Spielende: ohne Ende 
Spielerzeitung: Schwarzes Loch. 
Spieleranzahl: unbegrenzt. 

Story: Als Abgänger der Cetestine Raumakademie erhält man den 
Auftrag, in den Weiten der Galaxien nach Anzeichen des Feindes 
(Miasma) Ausschau zu halten und solche Aktivitäten dem Ober- 
kommando zu meiden. Man kann ein Raumschiff mit begrenztem 
Budget nach eigenen Wünschen zusammenstellen und sich 
schwerpunktmäßig dem Handel, der Piraterie,derGründung neuer 
Kolonien oder auch der Erforschung und Kärtographierung des 
unendlichen Weltraums verschreiben. Je nach selbstgewählten 
Schwerpunkt hat dieses Science-Fiction-Spiel wirtschaftlichen 
oder kämpferischen Charakter. Allianzen mit Mitspielern haben 
große Bedeutung, man kann sich aber auch als „Einzelkämpfer" 
versuchen, 

ORK 

Anbieter: Thomas Naumann, Blücherstraße 13, 2300 Kiel 1 . 
Kosten: Regelheft 3, SO DM, pro Sptelzug 1 DM + Porto, Briefe zwi- 
schen den Zügen 0,10 + Porto, Ausscheiden (falls ohne Nachfol- 
ger) 2 DM, Spielerzeitschrift 0,05 DM pro Seite (max, 1 DM pro Zug). 
Spielende: Die Spieldauer wird aus dem Mittelwert der Vorschläge 
aller Spieler geheim gebildet. Ein Spiel dauert mindestens 10, 
höchstens 30 Züge oder ist dann beendet, wenn ein Spieler eine 
Zwingburg gebaut hat. 

Spielerzeitung: List & Tücke, erscheint zu jedem Spielzug. 
Spieleran2abl: ca. 1 5, 

Story: Ork ist ein strategisches Fantasy-Spiel, bei dem jeder Spie- 
ler einen Orkstamm als Häuptling übernimmt. Durch Eroberungen 
von Computer-geführten Stämmen oder Mitspieler-Stämmen und 
durch Entwicklung der dazugehörigen Wirtschaft muß er versu- 
chen, Hoohkönig zu werden. Ein Spieler ist dann Sieger (Hochkö- 
nig), wenn er eine Zwingburg gebaut hat oder im letzten Spielzug 
auf PiatzeinsderTäbelle steht. Diplomatische Beziehungen sind in 
diesem Spiei hilfreich, Magie und Spionage fester Bestandteil. 
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Das Szenario; Sie sind 
Puffy, der rrtit^gMeö 
FrgttBdm PTmyri in? el- 
fter fremden Welt ge- 
fangen ist. ' 

Die Aufgabe: Suchen 
| Sie Puflyn und .Ver- 
jLsciiwinden Sie vörHftef:- 

im:jde7Aüsw£g aus dieser Weit ist reich "an Rätseln, 
die.erst gelöst werden müssen, und gespickt mit Hindernissen, 
die es zu überwinden gilt. * • 

JttaJJempine knifflige Angelegenheit, die eine MST 
tegif und Geschicklichkeit- erfordert. J 

-:" .1 - "Ä* 

Ein /Ircade-Spiel mit Strätegie-BeThefffen; das durch seine ; 
^unwiderstehlichen Hauptfiguren' noch attraktiver wirgU 
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Action Games 







Programm: Return of the Jedi, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga (in Kürze), C-64 (gete- 
stet), Am strad (getestet), Spec- 
trum. Spectrum + 3, Preis: ca. 27 
- 33 DM (8-Bit-Kass.), ca. 39 - 
45 (8-Bit-Disk.), ca. 60 DM (1 6- 
Bit-Disk), Hersteller: Domark, 
London, England, Muster von: 
Bomico, Frankfurt. 

Oweih, oweh, da ist doch glatt 
mal was Unerwartetes passiert! 
Hatte DOMARK bei den letzten 
zwei Umsetzungen der „Krieg 
derSteme"-Saga noch auf das 
große Zugpferd Vektorgrafik 
gesetzt, wurde derGaui nun für 



Todesstern zu vernichten, den 
das Imperium gerade bauen 
will. Deshalb muß Leia auf dem 
Speeder-Bike flüchten, Chewi 
die Energiestation erreichen, 
die das Schutzschild der Mör- 
derwaffe mit Saft versorgt, da- 
mit dann der Han den Kern im 
Stern hochjagen kann (Anm.: 
Sorry, der Reim entstand zufäl- 
lig...). Blumige Detailbeschrei- 
bungen der einzelnen Levels 
erspar' ich Euch aber besser, 
denn alles in allem passiert nix 
weiter als diagonales Scrolling 
nebst übelgelaunten Sprites, 
die zusammen mit ein paarHin- 
dernissen (wahlweise Bäume, 




RETURN ÖT THE JEDI geK 

stoppt und in den diagonal 
scrollenden Galopp versetzt. 
Keine Angst, einen kleinen SD- 
Effekt durch die entsprechen- 
de Perspektive gibt's immer 
noch., aber ansonsten wurde 
das Spielprinzip kräftig geän- 
dert -oder nurein bissei aufpo- 
liert? Nach wie vor darf nämlich 
gebaliert werden, nur mit dem 
Unterschied, daß die wiide Hatz 
diesmal mehr einer Hindernis- 
ralley gleicht. Im Stile von Road- 
blasters und anderen steuert 
der Spieler in drei der insge- 
samt vier Levels entweder ei- 
nen Speeder-Bike mit Prinzes- 
sin Leia, Han Solos berühmten 
Millenium-Faiken oder Chewi 
in einem feindlichen Scout- 
Walker. Lediglich im dritten Le- 
vel gibt's einen kurzen, recht 
gewöhn lichenWeltraurnfight im 
Millenium-Faiken, der von Lan- 
do Calnssian zum Todesstern 
gesteuert werden muß. Fans 
der Film Trslogie werden schon 
bemerkt haben, daß mtt diesen 
vier Levels wieder wesentliche 
Szenen des Films DIE RÜCK- 
KEHR DER JEDI RITTER her- 
ausgenommen wurden, denn 
da geht's darum, den zweiten 



Rohm oder Baumstämme) das 
erzeugen sollen, was rnah woh! 
eingedeutscht „Äktschen" 
nennt. Dieser Effekt trat aber 
leider nur bei der ST-Fassung 
auf, die neben gut animierten 
Sprites, einer abspeichernden 
High-Score-Liste (endlich!) 
und einem hörenswerten 
Sound (mal nicht gesampelt) 
noch einen annehmbaren 
Spielablauf bieten konnte. 
Zwar ruckelt's ein bissei, aber 
durch die guten Grafiken in 
Verbindung mit digitalisierten 
Sprachfetzen des Films ent- 
steht durchaus sowas wie At- 
mosphäre. Trotzdem, auch das 
gute Drumherum kann nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß 
es dem Spiel eindeutig an Ab- 
wechslung und guten Ideen 
mangelt. Einzige Neuheit sind 
ein paar Fallen, mit denen man 
die Gegner foppen kann. Diese 
werden in Formvon Fallstricken 
und zuklappenden Baumstäm- 
men von den lieben Ewoks auf- 
gestellt. Fährt der Spieler mit 
ein bißchen Speed als erster 
durch die Falle, erwischt's ga- 
rantiert den Verfolger. Dummer- 
weise ist aber auch dieser 
Lichtblick nicht auf dem eige- 
nen Mist von DOMARK ge- 
wachsen, sondern a) auf dem 
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des Drehbuchautors des Films : 
und b) dem des Automaten her- 
stellers TENGEN, deren Game 
als Vorlage für die Umsetzung 
genommen wurde (übrigens: 
der berühmteste TENGEN-Au- 
tomat ist Gauntleü). 

In programmiertechnische Nie- 
derungen begab ich mich dann 
fo-iairn Test der 8-Bit-Fassungen. 
Die erste einschneidende War- 
nung in dieser Richtung gibt's 
dann auch gleich nach dem 
Einladen beim C-64 zu hören, 
der die schöne Titelmelodie 
des Films gehörig massakriert. 
Das Ganze klingt so, als habe 
man J.S.Bach damit beauftragt, 
einen fetzigen Soundtrack zu 
einem Werbespot für Mozart- 
: kugeln zu komponieren - der 
sich dann entsprechend rächt. 
Einziger positiver Punkt dieser 
Fassung ist das saubere Dia- 
gonalscrolling, alles andere 
wi(ü)rk(g)te auf mich aber so, 
als hätten die Programmierer 
das ganze Game ziemlich lust- 
los in Angriff genommen. Die 
Sprites und Grafiken sind ganz 
einfach häßlich, die Angriffs- 
taktiken der Gegner stupide 
und das Game damit simpel 
durchzuspielen. Sogar die An- 
leitung liegt falsch, wenn sie 
meint, daß nach der Vernich- 
tung des Kerns des Todes- 
sterns schnellstens zurück ge- 
flogen werden muß, damit die 
Explosionswelle das Raum- 
schiff nicht vernichtet. In Wirk- 
lichkeit müßt Ihr ganz einfach 
weiterfliegen, während ein ver- 
haltensgestörter Interrupt links 
unten am Bildschirmrand ver- 
sucht, eine rasende Explo- 
sionswolke zu imitieren. Gro- 
ßes Gelächter erzeugte als krö- 
nender Abschluß die Explosion 
des Todessterns. Dieser zer- 
platzt mit dem Geräusch einer 
Seifenblase in ganze sechs Pi- 
xels!!! Zur Verdeutlichung sei 
gesagt, daß das Ding im Film 
fast die Größe eines Mondes 
hatte!!!! 



Wenig Erfreuliches bietet auch 
der Amstrad . Beg rußt wurde ich 
zwar mit einem schönen, tech- 
nisch ordentlich programmier- 
ten Sound, doch was dann kam, 
spottete jedem 8-Bitter. Mal 
ganz abgesehen davon, daß 
die Grafiken im Mode um Ek- 
ken besser bzw. weniger hätten 
sein können, gibt's Scrolling 
übelsten Kalibers. Da fahre ich 
also nichtsahnend mit meinem 
Speeder-Bike durch den Wald 
(ruckel, ruckel...), und plötzlich 
taucht ein anderes Speed-Bike 
hinter mir auf, das sich nicht ab- 
drängen läßt und irgendwann 
genau dann schießt, wenn man 
gerade ausweicht (ruckel, ruk- 
kel, peng!). Weiche ich dann 
tatsächlich zwei Gegnern ge- 
schickt aus und locke einen 
davon damit gegen einen 
Baum, der ihm das Weiterfah- 
ren „unmöglich" macht (puff!), 
ist die Lenkung - offensichtlich 
durch das Explosionsgeräusch 
- für eine Zehntelsekunde aus- 
geschaltet. Der Effekt: Ich lande 
ebenfalls an einem Baum (puff, 
power off...). Dieses gemeine 
Spielchen setzt sich natürlich 
bei den anderen Levels fort, 
was die Spielbarkeit erheblich 
vermindert, wenn man sich 
nicht schon vorher geärgert ha- 
ben sollte, RETURN OFTHE JE- 
DI jemals auf diesem Rechner 
eingeladen zu haben. 
Als traurigen Schlußkommen- 
tar kann ich die Ergebnisse 
meines Tests wohl nur so zu- 
sammenfassen: Die ST-Fans 
erhalten ein durchschnittliches 
Actionspiel,die Besitzer der di- 
versen 8-Bitter sollten sich RE- 
TURN OF THE JEDI nochmal 
auf Video oder im Kino reinzie- 
hen - dabei kommen sie sogar 
noch billigerweg. Michael Suck 
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Ruaav Boy, Thundercals, 
Buggy »"»> Enduro Racer 
Dragon's uair, tnu« 
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Amstrad CPC Cassette 

Amstrad CPC Disc 
Commodore Cassette 
Commodore Disc 
Spectrum Cassette 
Spectrum Disc 



Vertrieb: 

BOMICO 

Elbinger Straße 1 
6000 Frankfurt/M. 90 
Telefon: 69/ 70 60 50 



Mitvertrieb: 

PROFISOFT 



Hasenfuß dreht mächtig auf! 



Einmal mehr haben die Zeichner der WALT-DISNEY-PRODUCTIONS einen tiefen Griff in die 
sprichwörtliche Trickkiste getan und einen Fifm geschaffen, der in allerkürzester Zeit zum 
Kassenmagneten Nummer eins avancierte. Kein anderer Film hat bisher soviel Zuschauer 
angelockt wie ROGER RABBIT, die Disney-Produktion um ein gleichermaßen ausgeflipptes 
wie tölpelhaft-sympathisches Kaninchen. Was den Streifen wohl besonders sehenswert 
macht, ist die nahezu perfekte Verbindung von gezeichneten und menschlichen Darstellern, 
die in der kalifornischen Filmschmiede „gemeinsam vor die Kamera getreten sind". Nun, we- 
nige Wochen nach dem Anlaufen des Streifens in den bundesdeutschen Kinos, schickt sich 
ROGER RABBIT an, auch die Herzen der Homecomputer-User im Sturm zu erobern. Uns ist 
es als erste Zeitschrift der Welt (Applaus!) gelungen, ein erstes Exemplar in unser Testgerät 
einzuladen, um Euch brandaktuell über Rogers Computer-Abenteuer zu informieren. 



Programm: Roger Rabbit, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, IBM PC, C-64, Preis: Amiga/ 
Atari ST/IBM PC ca. 75 Mark,C- 
64 ca. 50 Mark (Disk), Herstel- 
ler: Walt DisneyCo. Mustervon: 

SSI. 




Na, ist das nichts? Seiner 
besseren Hälfte kann Roger 
nie widerstehen, kann man 
verstehen! 



Die Liste derjenigen, die an 
FALSCHES SPIELMITROGER 
RABBIT, so der vollständige Ti- 
tel, mitgewirkt haben, liest sich 
wie ein Filmvorspann. Da sind 
zunächst als Hersteller die Pro- 
grammierteams Büena Vista 
und Siient Software zu nennen, 
sodann natürlich die Walt Dis- 
ney Co., die die Produktion fe- 
derführend betreut hat. Dazu 
kommen die französische Fir- 
ma Coktel Vision, die den Ver- 
trieb in Europa übernommen 
hat, und der deutsche Distribu- 
tor Bomico, dem wir unser 
Testexemplar zu verdanken ha- 
ben. 

Doch nun endlich zum Spiel 
selbst. Wir schreiben das Jahr 
1947, Schauplatz des Gesche- 
hens ist Hollywood, das heißt, 
genauer gesagt, Toontown. 
Hier, in dieser eigenen kleinen 
Stadt, entstehen nicht nur in 
speziellen Filmstudios die 
neuesten Zeichentrickfilme, 
sondern hier leben auch Roger 
Rabbit und seine Freunde (und^ 
Feinde, wie man bald erfahren 
muß). Alles ist friedlich und ru- 
hig, bis eines Tages Marvin, der 
Besitzer von Toontown, ermor- 
det wird. Roger wird des Mor- 
des verdächtigt, doch damit 
nicht genug: Marvin, der bei 
den Einwohnern von Toontown 
überaus beliebt ist, hat ein Te- 
stament hinterlassen, in dem er 
seinen ganzen Besitz, also 
auch die Stadt, seinen Freun- 
den in Toontown vermacht. Die- 
ses Testament ist jedoch spur- 
los verschwunden, und Roger 
muß es unbedingt finden, ehe 
es dem bösen Judge Doom in 
die Hände fällt. Dieser nämlich 
verfolgt seine eigenen Ziele, 
denn erwill die „Toons"vernich- 
ten und die Stadt in seinen Be- 
sitz bringen. 

Somit ist also die Aufgaben- 
stellung erklärt - begleiten wir 
Roger bei seinen Abenteuern. 
Zu Beginn des Spiels steuert 
Roger seinen Cartoon-Kolle- 
gen Benny, ein lebendes Auto 
mit ganz besonderen Fähigkei- 
ten. Es ist recht hart im Neh- 



men: Zusammenstöße mit an- 
deren Autos machen ihm recht 
wenig aus. Zudem kann es sei- 
ne Räder ausfahren (typisch 



zeichentrickmäßig, indem der 
Wagen auf ein Scherengitter 
aufgebockt wird) und auf diese 
Weise sogar Hindernisse über- 
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Heißes Pflaster Hollywood: Bis zur Gag Factory ist's ein langer 
Weg 




Wenn's anders nicht mehr geht, geht Roger auch schon mal in 
die Luft. Fotos (4) : Amiga 
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springen. Bei seiner ersten 
Etappe muß Roger versuchen, 
sich einen Weg durch den dich- 
ten Verkehr in Toontown zu 
bahnen, um den Ink and Paint 
Club zu erreichen. Dabei gilt es, 
den entgegenkommenden 
Fahrzeugen auszuweichen 
oder sie zu überspringen und - 
vor allem anderen - nicht die 
grünlichen Pfützen zu berüh- 
ren, die von Judge Doom auf die 
Fahrbahn verteilt worden sind. 
Mit diesen Pfützen hat es eine 
besondere Bewandtnis: Sie 
bestehen auseinerl_ösung,die 
unseren gezeichneten Helden 
schlicht und einfach ausradie- 
ren, sprich: ihn ein Leben ko- 
sten. 

Stichwort Leben: Deren gibt es 
fünf, und die müssen für das 
ganze Spiel ausreichen. Das 
heißt natürlich, daß man einmal 
mehr mit seinen Leben bestens 
haushalten muß, will man nicht 
vorzeitig das Zeitliche segnen. 
Auf der Fahrt zum Ink and Paint 
Club findet man hier und dort 
Gegenstände, die bei der Be- 
wältigung der Strecke helfen: 
Gummihandschuhe, die das 
gefahrlose Durchqueren einer 
Pfütze erlauben; Räder, die Ro- 
gers Auto vorübergehend zu- 
sätzlich beschleunigen (bei 
dieser Gelegenheit: Joystick 
links = abbremsen, Joystick 
rechts = Tempo steigern); und 
zuguterletzt Diamanten, die ei- 
nes der bereits verlorenen Le- 
ben zurückbringen. Die Steue- 
rung des Wagens ist relativ ein- 
fach. Neben dem schon be- 
schriebenen Abbremsen bzw. 
Beschleunigen kann man, wie 
bereits gesagt, das Auto über 
Hindernisse und Pfützen hin- 
wegspringen lassen. Hierzu 
tippt man den Feuerknopf kurz 
an und drückt den Joystick 
hoch. Schon macht Benny die 
tollsten Sätze. 

Hat man den Ink and Paint Club 
erreicht - ein piekfeines Lokal 
mit hervorragender Bedienung, 
in dem aber auch ein Raus- 
schmeißer nicht fehlt -, so fängt 
die Geschichte erst richtig an, 
spannend zu werden. Roger 
muß, das wissen wir bereits, 
das Testament des toten Marvin 
finden. Dieses ist jedoch mit 
unsichtbarerTinte geschrieben 
worden, und es besteht der Ver- 
dacht, daß es unter die Menü- 
karten des Lokals geraten ist. 
Diese liegen auf den Tischen 
aus und müssen von Rogerein- 
gesammeft werden. Klingt ab- 
solut einfach, ist aber eine Hei- 
denarbeit, denn: Wieselflinke 
Kellner (in Gestatt von Pingui- 
nen, wie könnte es in einem 
echten Cartoon auch anders 
sein!) eilen flugs herbei, um 
neue Karten auszuteilen. Wann 
Roger die richtige findet, hängt 
ganz vom Zufall ab; das kann 
relativ früh passieren, das kann 
aber auch sehr, sehr lang 
dauern. Da hilft nur eins: Ruhe 
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Baby Herman hat schlechte Neuigkeiten 



bewahren und die Übersicht 
nicht verlieren! Um uns arme 
User noch ein bißchen mehr zu 
ärgern, haben sich die Pro- 
grammierer gleich noch eine 
weitere fiese Gemeinheit ein- 
fallen lassen. Auf den Tischen 
stehen nämlich auch Whiskey- 
Gläser, und die sollte Roger nun 
auf alle Fälle meiden. Denn 
wenn er auch sonst für ein Ka- 
ninchen ein recht harter Bur- 
sche ist -Alkohol macht ihn to- 
tal fertig! Und wenn er hier und 
da mal einen kippt (was sich auf 
Dauergar nichtvermeiden läßt}, 
reagiert er entsprechend: Er 
fängt an, total auszurasten, und 
geht schließlich wie ein HB- 
Männchen in die Luft. Was das 
bedeutet, ist wohl klar: Denkt 
nur mal an Eure ohnehin schon 
knapp bemessenen Leben! 
Auch in dieser Spielszene ist 
die Steuerung gut gelungen. 
Roger rennt im Kreis um die Ti- 
sche herum; dies tut er auto- 
matisch. Um Ihn Karten aufneh- 
men zu fassen, drückt man den 
Feuerknopf. Dabei allerdings 
muß man natürlich das Stück 
Weg mit einberechnen, das Ro- 
ger in der Zeit zurücklegt, wäh- 
rend man den Feuerknopf be- 
tätigt. Um den Tisch zu wech- 
seln, drückt man den Feuer- 
knopf einfach nach oben, un- 
ten, rechts oder links, je nach 
der gewünschten Richtung. 
Eins noch: Achtet auf den 
Rausschmeißer (ein wasch- 
echter Gorilla, was sonst?), der 
am unteren Bildschirmrand 
nach dem Rechten sieht. Wenn 
der Euch erwischt, packt er 
Euch am Kragen und befördert 
Euch kurzerhand nach drau- 
ßen in den Hinterhof. Und wie- 
der ist ein kostbares Leben da- 
hin! 

Hat man das Testament endlich 
gefunden,so geht es, wiederum 
mit dem Auto, weiter zur näch- 
sten Station. Ziel ist die Gag 
Factory, ein Studio also, in dem 
Gags für die Cartoons fabriziert 
werden. Schande über mein 
Haupt, ich muß gestehen, daß 



ich es bis hierher noch nicht ein 
einzigesmal geschafft habe - 
immer habe ich schon vorher 
auf der Straße mein letztes Le- 
ben ausgehaucht. Aber ich ge- 
be noch nicht auf; irgenwann 
werde ich auch in diese bisher 
noch unerforschten Regionen 
eines vorzüglichen Computer- 
spiels vordringen, und sei es 
nur, um dieses Level wenig- 
stens einmal gesehen zu ha- 
ben. 

Meine abschließende Bewer- 
tung: Die Weisheit, daß viele 
Köche den Brei verderben, hat 
sich im vorliegenden Fall gott- 
seidank nicht bewahrheitet. 
Ganz im Gegenteil: Das Spiel 
wirkt technisch wie spielerisch 
durchdacht und ausgereift. Es 
steckt voller Feinheiten, und - 
was wohl das Wichtigste ist - 
es ist gelungen, die wesentli- 
chen Elemente des Trickfilms 
auch auf dem Computer her- 
vorragend rüberzubringen. 
Daß dies keineswegs selbst- 
verständlich ist, zeigt uns nicht 
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nur das Beispiel MickeyMouse, 
das ich hier stellvertretend für 
eine ganze Reihe ähnlich ent- 
täuschender Trickfilm Umset- 
zungen nennen möchte. Spiel, 
Spaß, Spannung - wann findet 
man das schon mal alles zu- 
sammen in einem Programm? 
ROGER RABBIT- grab it! 

Bernd Zimmermann 
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»Spiet, Spaß, Spannung - wann findet man das 
schon mal alles zusammen in einem Programm? 
ROGER RÄBBlT-grab it!« 
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Arwalyte C 64 Disk DM 39. 

Afterburner AMIGA DM 65.- 
Chronö Quest AMIGA DM 75.- 
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£ine actior, geladene Box-Simulation; 

^Extra-große Darstellung der Boxer, 
mehrere Angriffs- und Verteidigung-Strategien, 
realistische Bewegungen aus Spieler- und 
Vogel-Perspektive, Ein- oderZwei-Spiefer- 
Modus. Landen Sie Treffer um Treffer und der 
Gegner auf dem Bildschirm bekommt ein 
blaues Auge oder eine dicke Lippe, 
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VMMeht ■ Punktionen, mehr Varianten und 
*»! bessere Kontrolle über die Mannschaft 
als bei jedem anderen Basketball-Spiel. 
Hervorragende Grafik mit 3B-Animation. Brei j 
Spieler pro Team kämpfen gleichzeitig auf 
einem kompletten Basketball-Feld. Jeder 
Spieler besitzt spezielle Stärken und 
Schwächen, Die Teams bieten fertige 
Spielzüge und Wurfkombinationen. Und mit 
dem einzigartigen Playmaker fügen Sie 
neue Varianten hinzu. 
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5le> realistisch war Computer-Tennis noch nie. 
SP-Skhfaufden kompletten Tennis-Platz, 
tolle Crafik. drei verschiedene Schwierigkeitsgrade, 
Wählen Siezwischen Gras-, Sand- undHart-Ptätzm. 
Nicht zu vergessen, alle Schlag- Varianten: Top-Spin, 
Lob, Volley, Vor- and Rückhand and sogar 
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t^ine Billard- und Pool-Simulation, die sich an die 
^richtigen Turnier-Regeln hält, Animierte SP-Ansichfen, 

inklusive der Vogelperspektive zum optimalen Zielen. 

Passen Sie das Spiel an Ihre eigenen Regeln an. Entwerfen 

Sie neue Kunst-Stöße und speichern Sie die besten Figuren 

aufDiskette, 
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Microprose auf Abwegen 



Programm: Microprose Soc- 
cer, System: C~64, IBM PC, 
Preis: C-64 ca. 60 Mark (Disk.), 
ca. 45 Mark (Kass.); IBM ca. 75 
Mark, Hersteller: Microprose 
Software, Tetbury, England, Mu- 
ster von: Barrington-Harvey, 

England; O/ÜU. 
Es ist meines Wissens das er- 
stemal, das sich MICROPRO- 
SE, das amerikanische Softwa- 
rehaus mit Filiale in England, 
daran gemacht hat, ein Sport- 
spiel zu produzieren. Wer aber 
meint, daß eine überwiegend 
auf Flug-, U-Boot- und Kriegs- 
Simulationen sowie Rollen- 
spiele spezialisierte Company 
nichtauch fähig ist,aufanderen 
Gebieten gute Arbeit zu leisten, 
der sollte mal einen Blick auf 
MICROPROSE SOCCER wer- 
fen. Mit diesem Programm hat 
MICROPROSE eine Fußballsi- 
mulation geschaffen, die 
durchaus zu den besseren 
Spielen seiner Art gerechnet 
werden kann. 



Allerdings muß man auch sa- 
gen, daß schon vor rund einem 
Vierteljahr ein Spiel auf den 
Markt gekommen ist, das ähn- 
lich zu gefallen wußte. Dabei 
handelt es sich um Supercup 
Footbali von Hewson Consul- 
tants. Erschienen ist das Game 
unter dem f/ewson-Budget-La- 
bel Rack it, als Biiiigspiel also 
für ganze zehn Mark. Damit hät- 
ten wir schon einmal einen gro- 
ßen Unterschied zwischen die- 
sen beiden Fußballspielen her- 
ausgefunden, denn zwischen 
der C-64-Kassettenversion 
von Supercup-Football und 
MICROPROSE SOCCER lie- 
gen immerhin 35 Mark, Das ist 
eine ziemliche Stange Geld! 

Auch in manch anderer Bezie- 
hung ähneln sich die beiden 
Programme stark. So ist in bei- 
den Fällen das Spielfeld aus 
der Vogelperspektive zu sehen. 
Hier wie da können „Bananen- 
flanken" geschlagen werden; 




das heißt, durch Recht- oder 
Linksanschlag des Joysticks 
kann man dem im Flug befindli- 
chen Ball den entsprechenden 
Drall verpassen. Einwürfe und 
Eckstöße gehören selbstver- 
ständlich auch dazu, wobei 
man den ausführenden Spieler 
den Ball in drei verschiedene 
Richtungen werfen bzw. schie- 
ßen lassen kann. 

Beide Programme haben ihre 
Vorzüge, und so haben mir 
auch an dem Billigspiel einige 
Features besser gefallen als 
bei seinem doch um einiges 
teureren „Kollegen". Den eige- 
nen Strafraum beispielsweise 
bekommt man bei MICROPRO- 
SE SOCCER erst sehr spät zu 
sehen. Rollt also der gegneri- 
sche Angriff, so wird man erst, 
wenn das Tor schon fast er- 
reicht ist, den Torwart sehen, in 
Stellung und zum Handeln 
bringen können. Dies ist ein ge- 
waltiges Handicap, aufgrund 
dessen ich bei meinerTest-WM 
so manchen Treffer kassieren 
müßte. Dementgegen kann 
man bei MICROPROSE SOC- 
CER eine gesamte Weltmei- 
sterschaft durchspielen, wobei 
der Ausscheidungsmodus dem 
„echten" Reglement nachemp- 
funden wurde. Auch die Mög- 
lichkeit, die Farben der Trikots 
zu wählen, hat man in das Pro- 
gramm aufgenommen. Zusätz- 
lich kann auch die Bodenbe- 
schaffenheit geändert werden. 
Auf Wunsch nämlich kann man 
es wie aus Eimern regnen las- 
sen, was den Boden glitschig 
und schwer bespielbar macht. 
Klar, daß sich hierdurch das 
Ballverhalten ändert und auch 
das Hineingrätschen der Spie- 
ler (Feuerknopf drücken, wenn 
man nicht im Ballbesitz ist) 
schlechter auszurechnen ist. 

Die Grafik von MICROPROSE 
SOCCER ist, natürlich, besser 
als bei seinem Niedrigpreis- 
Konkurrenten. Dennoch ist es 



nicht immer einfach, die Spieler 
der beiden Teams voneinander 
unterscheiden zu können. 
Auch wenn man die Trikots so 
kontrastreich wie möglich 
wählt, wesentlich einfacher 
wird die Angelegenheit auch 
dadurch nicht. Ein interessan- 
tes Feature des Spiels ist je- 
doch, daß man etliche Wahl- 
möglichkeiten hat. So kann 
man neben der Weltmeister- 
schaft, in der man als National- 
team agiert, auch eine Punkt- 
spielsaison als Vereinsmann- 
schaft durchführen. Wer sich 
erst einmal in das Programm 
einfänden will, der kann im 
Freundschaftsspiel-Modus ei- 
ne Übungsrunde einlegen. 
Überdies kann man, falls ge- 
wünscht, die Matches auch in 
die Halle verSegen, was sicher 
auch seinen Reiz hat. Eine feine 
Sache ist auch die Wiederho- 
lungsfunktion, wobei nach ei- 
nem erzielten Treffer die Szene 
„Viedeorecorder-mäßig" zu- 
rückgespult wird und noch ein- 
mal bestaunt werden kann. 

Alles in allem ist mit MICRO- 
PROSE SOCCER ein Spiel ent- 
standen, das über weite Strek- 
keri zu gefallen weiß, bei dem 
aber auch einige kleinere Män- 
gel nicht zu übersehen sind. 
Wäre nicht He wson/Rackit mit 
seinem Supercup Footbali zu- 
vorgekommen, so hätte man 
MICROPROSE SOCCER sogar 
bedenkenlos als das zur Zeit 
beste FuBballspieä bezeichnen 
können. Nun aber meine ich, 
daß relativ geringe Qualitätsun- 
terschiede die doch recht deut- 
liche Preisdifferenz nicht recht- 
fertigen können. 

Bernd Zimmermann 
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„Mr 9 aber 

Programm: By Fair Means Or 
Foul, System: Amstrad (ange- 
schaut), C-64, Spectrum (bei- 
de mit einem flüchtigen Blick 
gestreift), Preis: ca. 32 Mark 
(Kass.) & etwa 40 Mark (Disc), 
Hersteller: Superior Software, 
Leeds, Engfand, Muster von: 
Superior Software. 
SUPERIOR SOFTWARE mel- 
det sich zurück! Nachdem man 
das „Krokodil" (Alligata) ge- 
schluckt hat, präsentiert man 
nun gemeinsam mit der alten 
Sheffielder Company das Box- 
Spiel BY FAIR MEANS OR 
FOUL (etwa: „Mit rechten Din- 
gen oder nicht!"). Das mir vor- 
liegende Box-Spektakel findet 
aber - nach meiner Einschät- 
zung - nur auf dem Amstrad 
statt. Die Spectrum-Version ist 
grafisch zu dünn; die 64er- 
Fassung zu langsam (dafür 
aber „bequem" mit zwei Spie- 
lern zu bestreiten). Deshalb 
lenke ich meine Test-Gedan- 
ken ganz auf den guten, alten 
Schneider CPC! 
Gar nicht mal so übel, diese Si- 
mulation. Muß man doch versu- 
chen, sich mit unfairen Mitteln 
(„Foul") im richtigen Moment, 
wenn der Ringrichter weg- 
schaut, einige Vorteile zu ver- 
schaffen (wenn das Männchen 
oberhalb der Ringseite grün ist, 
hat man die optimale Möglich- 
keit, einen der unfairen Schlä- 
ge einzusetzen!). Natürlich 
„leidet" hier ein wenig die 
Realitätsnähe. Denn: Nicht nur 
der Ring-, sondern vor allem 
auch die Kampfrichter werfen 
stets ein geschultes Auge auf 
den Kampf-diese entscheiden 
letztlich über Sieg oder Nieder- 



lage (im Profi-Box-Sport). Nun 
denn, kommen wir also zum ei- 
gentlichen Geschehen. Ring 
frei zur ersten Runde! 
Man hat die Aufgabe, in profi- 
hafter Manier innerhalb von 1 5 
Runden (oder früher) den Kon- 
trahenten auf den Boden zu 
knocken. Dieser muß vom Ring- 
richter an-, besser: ausgezählt 
werden. Danach kommt es 
gleich zum nächsten Kampf, in- 
dem ein härter fightenderGeg- 
nerzu erwarten ist. Hat man ins- 
gesamt sechs Jungs bezwun- 
gen, darf man sich als „World 
Champion" feiern lassen und 
sich solange als solch er fühlen, 
bis einer der Herausforderer 
schlicht und einfach besser (in 
manchen Fällen unfairer) ist... 
Dies geschieht alles im Ein- 
Spieler-Modus. Beim Amstrad 
zu zweit anzutreten, ist in sich 
schon „foul", wenn man be- 
denkt, daß einer der beiden 
Jungs über die Tastatur fighten 
muß. Ein äußerst schwieriges 
Unterfangen, wie sich schon 
nach einigen Sekunden her- 
ausstellte. So also schalten wir 
wieder auf das Solo-Game um ! 
Nachdem wir uns eine Demon- 
stration der Fähigkeiten der Bo- 
xer reingezogen haben, drük- 
ken wir zunächst „F3" (Stick) 
und danach „Fl"; Das Kampf- 
geschehen kann beginnen! Es 
bedarf schon einer gewissen 
Eingewöhnungszeit, bis man 
geschnallt hat, welche Schläge 
man wie drauf hat, ohne Lehr- 
geld für unerlaubtes Punchen, 
Treten oder Kopfstoßen zu be- 
zahlen (Verwarnung!!!). Aber: 
Irgendwie geht's gefühlsmäßig 
dann doch. Wie bei jeder ande- 



Gleich viermal im Abseits! 



Programm: 4 Soccer Simula- 
tors, System: Schneider (ange- 
schaut), C-64, Spectrum, PC, 
Preis: ca. 20 Mark (zwei Kas- 
setten; PC-Preis kenne ich 
nicht!), Hersteller: Codema- 
sters, Leamington Spa, Eng- 
land, Muster von: Codema- 
sters. 

Ich mag Sport-Spiele. Fußball 
fasziniert mich immer. Ein gün- 
stiger Preis für ein gutes Spiel 
trägt für mich zur Kaufentschei- 
dung bei. Rack 'it's Supercup 
Football ist ein gutes Beispiel. 
CODEMASTERS, bekannt für 
gute Budget-Soft, hat's auch 
mal gewagt. 4 SOCCER SIMU- 
LATORS heißt das Werk, das 
die Jungs aus England gleich 
viermal ins Abseits stellt. 
Lieferumfang: Eine Kassette 
mit „1 1 A-Side Soccer" und „In- 
door Soccer" (eine herbe Ent- 
täuschung), eine Kassette mit 
„Street Soccer" und „Soccer 
Skills" (nachgeäffter, schwa- 
cher Stoff), eine Bedienungs- 
anleitung (nur in Englisch) und 
ein Poster mit den „Fußbal- 



lern des Jahres -von 1971 bis 
1987" (meiner Meinung nach 
noch der professionellste Teil 
des gesamten Produktes). Und 
nun noch einige Kurzmeldun- 
gen: 

„11 A-Side Soccer" ist äußerst 
langsam; die Steuerung unge- 
nau; der Bildausschnitt zu mik- 
krig. Die Features bei diesem 
Programm, wie Möglichkeiten 
des Foulens, Ausführung von 
Frei- und Strafstößen, machen 
die Sache interessant. Aber 
durch die technische Ausfüh- 
rung, die in der Tat „Low-Bud- 
get-mäßig" aussieht, will kein 
echter Spielspaß aufkommen. 
„Indoor Soccer" führt uns zur 
nordamerikanischen Variante 
des Fußballspiels. Fünf in jeder 
Mannschaft versuchen, inner- 
halb eines geschlossenen Fel- 
des die Lederkugel ins Tor zu 
befördern.Es gelten hier im we- 
sentlichen die gleichen Bewer- 
tungskriterien wie beim oben- 
genannten Produkt. 
„Soccer Skills" erinnert mich 
an den (mißlungenen) Versuch, 




ren Box-Simulation weiß man 
sehr schnell, was die Stunde 
geschlagen hat. Ein geschick- 
ter Step zurück, ein vorsichti- 
ges Abtasten hierund ein uner- 
laubter Schlag zur rechten Zeit 
dort, sollte Euch dahinbringen, 
das Spiel und den Gegner zu 
beherrschen. Alles weitere er- 
gibt sich schon von selbst... 
Der Gesamteindruck fällt des- 
halb gar nicht mal so schlecht 
aus, obwohl man sagen muß, 
daß BY FAIR MEANS OR FOUL 
nur eine weitere Variante der 
von Zeit zu Zeit wiedererschei- 
nenden Box-Games darstellt. 
Die Figuren sind nicht zu klein 
geraten, die Schläge sind 
nachvollziehbar, aber die Ge- 



Ein „Tief seh lag" auf dem 
Amstrad CPC 



samtgrafik ist relativ „unsau- 
ber", um mal im gleichen Jargon 
zu bleiben. Da aber vor allem 
der Disketten-Preis relativ 
niedrig liegt, könnte es manche 
User geben, die auf das SUPE- 
RIOR/ALLIGATA-Produkt zu- 
rückgreifen. Schaut's Euch halt 
einfach mal an! 

Manfred Kleimann 



Animation 7 

Sound , 5 

Realitätsnähe ... ... 8 

Spaß/Spannung ....... 7 

Preis/Leistung 7 



Master System 

Geschenk-Preis 259/94 



Pfennig-Parade 

I SEGA Master System irtcl. 

I Aftsr Burner « ftft nM 

nur 299,94 



Flashpoint Elektronik u. 

^ Spiele Vertriebs GmbH 
Im Giefenacker 

5400 Koblenz 
jfon 26 06 331 



Super Genius-Paket 



After Burner 
Ziffer) II 

Wonderboy II 



■3 Top-Spiele zum Top-Preis 

219,94 



nur 



^IIA-NEUHEITEN 

I Alex Kidd II 79,94 

Aztec Adventure 73,94 

Blade Eagle 79,34 

Fantasy Zone II 79,94 

I Maze Hunter 79,94 



(Ä^iD NEUHEITEN 

GRADIUS ab Lager 93,94 | 

Super Sound Top- Grafik. Arcade Klassiker 
GOONiESII ab Lage- 93,94 

Das super Abenieuerspiel erster Klasse 
CASTLEVANIA ab Lager 93,94 
Ein Spiei der Superklasse 
SUPER MARiO II* 93,94 

Der Wahnsinns-Knüller für Fans ursrj die es 
werden wollen [Tieferbar ab Februar 89! 
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Legend of Zelde 



J34.94 



Adventure of Link -NEU- 84.94 



Puneh Out 



83,94 



Metroid 



Kidlcarus 



83,94 



83,94 



Rad Racer 



79.94 



R.C.Pra Am 



-NEU- 68,94 



Excite Bike 



64,94 



SEGA-FAMS 

■ 5 U0. Januar 1983 sarts! das pfie 

FLASHPOINT-F<e,saiisscnreoen Jineriaoei anfordern 

SEGA 16 BIT-INFO vorhanden 1 ' 



A ATARI „ B- 

I ATARI VC 2600 119,94 

ATARI XE-Video Super Paket 

• Konsole t Joystick • Laserpistole 

| «2 spiele nur299,94 



Donkey Kong Math, -NEU- 64,94 
lee Hockey -NEU- 59,94 



Pro Wrestiing 



68.94 i 



JOYSTICKS 

Joystick Adwentage WES 1 09,94 | 
Competition Pro 5000 nes sega 44,94 I 



Super- Test-Paket 

Ninrenfio -Vorführkonsole* 
Inci. Super Mario Bros. 

('solange Vorrat reicht) 1 9 9, 94 i 

Fragen Sie nach Nrntendo-Adapterrt 



Hol line vo n Mo. ■ Fr, «an 8.00 - 18.00 Ufif. Versand per Nachnahme zuzüglich ( 
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den Gremiin letztlich anstreng- 
te, und Gary Lineker für eine 
Trainings-Session „verpflich- 
tete". Die Grafiken sind eigent- 
lich ganz gut, so daß dieser Teil 
der Gesamt-Simuiation noch 
am besten zu gefallen wußte. 
Auch der Ablauf der einzelnen 
Szenen inmitten des Kraft- 
raums bereiteten einigen Spaß. 
Dennoch zu wenig, um ein per- 
fektes Ganzes zu erzielen. 

„Street Soccer" „erinnert" mich 
auch irgendwie an ein anderes 
Produkt eines anderen (ameri- 
kanischen) Herstellers. Aber: 
Es bleibt halt nur bei der Erin- 
nerung. Der Spielablauf ist der- 
art träge, die Animation so dün- 
ne und die Grafik zu schlecht, 
als daß man länger als fünf Mi- 
nuten vordem Bildschirm hok- 
ken kann. 

Zum Schluß noch eines: CO- 
DEMASTERS hat sich mit 4 
SOCCER SIMULATORS be- 




stimmt keinen Gefallen getan 
(ich habe die Schneider-Ver- 
sion zugrunde gelegt). Viel- 
leicht wäre es besser und ver- 
nünftiger gewesen, manche 
Sachen nicht so husch, husch 
zu produzieren, nur um noch ei- 
nen Gabentisch mehr mit Soft- 
ware zuzuballern. Die Überle- 
gung, diese Artvon Kompilation 
zu machen, war wohl nicht 
schlecht; die Ausführung da- 
gegen ist fast durchweg man- 
gelhaft. Wollen hoffen, daß die 
nur ein Lapsus, ein Ausrutscher 
der Firma CODE MASTERS war, 
denn mehrere Programme die- 
ser „Güte" könnten schädlich 
fürs Image sein! 

Manfred Kleimann 



Das Fußball-Fieber legte sich sehr, sehr rasch: 
Wir sehen hier die Amstrad-CPC-Version. 
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Programm: 4x4 Off Road Ra- 
cing, System: Amiga (ange- 
schaut), ST, C-64, PC, Preis: je 
nach System und Datenträger 
zwischen 30 und 65 Mark, Her- 
steller: Epyx, Birmingham, 
England, Muster von: Epyx. 
Eine weitere Variante in Sachen 
Rennsport liefert uns EPYX mit 
4x4 OFF ROAD RACING. Nach- 
dem wir in der Vergangenheit 
mit Formel-1-, Sport-, Touren- 
und gar bewaffneten Wagen 
herumgegeigt sind, wird durch 
OFF ROAD RACING der mo- 
mentane Höhenflug gestoppt; 
das Thema scheint ausgereizt. 
In diesem Falle müssen Sie ver- 
suchen, nach bewährtem 
Rennstrick-Muster („you are 
now in position 5"), Kontrahen- 
ten auf der Strecke zu überho- 
len. Das Ganze spielt sich, wie 
der Name schon sagt, „Off 
Road" (also im Gelände) ab; die 
Autos sind allradangetriebene 
Pick-ups oder Station Wag- 
gons, die allerdings nicht über 
ABS verfügen; die Brems-So- 
fort-Wirkung ist gleich null 
(aber das macht ja gerade den 
Reiz aus: Herrlich, wie sich die 
Kisten überschlagen, wenn sie 
gegen ein Schild oder über ei- 
nen Felsbrocken fahren). 
Nun aberder Reihe nach: Nach 
dem schnellen Ladevorgang 
beim Amiga', bekommen wir ein 
Menü zu Gesicht, in dem wir uns 
eines von vier Fahrzeugen 
(technische Daten werden mit- 
geliefert) auswählen. Das 
nächste Menü erscheint nach 
Druck des Feuerknopfes. Hier 
sind folgende Strecken und 
Klassifizierungen auszusu- 
chen: 1. Beja (Wüste); 2. Death 



Valley (Wüste); 3. Georgia 
(Schlamm und Hügel); 4. Michi- 
gan (Winter). Die Ränge, die wir 
ebenso wie die Pisten per Stick 
anwählen können, sind: Begin- 
ner, Amateur, Semi Pro und Pro- 
fessional. Jetzt wählen wir eine 
Strecke aus (logisch) und kom- 
men zu Menü Numero 2: Wirse- 
hen ein Männchen auf derHigh 
Street; am Straßenrand erken- 
nen wir das Fahrzeug. Es befin- 
den sich zwei Geschäfte in die- 
ser Hauptstraße. Wir bewegen 
nun unseren Fahrkünstier zu- 
nächst zu einer Art Ersatzteil- 
Lager, wo wir unser Auto, das ' 
auf einer Hebebühne steht, mit 
gewünschten Reifen, Grill, Zu- 
satztank oder anderem Zube- 
hör, sofern die Knete reicht, 
ausrüsten können. Im „Alpha 
Racing"-Geschäft versorgt 
man sich noch schnell mit Re- 
serve-Kanistern, Öl, Kühlwas- 



ser u.a., bevor's dann per 
Knopfdruck auf die Piste geht... 
In der Wüste von Death Valley 
muß ich schon ganz schön „ak- 
kern", um einigermaßen sicher 
in der Geländespur zu bleiben. 
Dazu benütze ich meinen Stick 
für die Lenkbewegungen und 
den Feuerknopf für die Ge- 
schwindigkeit (der Finger 
schläft so allmählich ein; ganz 
schön anstrengend, ein Ren- 
nen lang die Griffel auf dem 
Feuerknopf zu lassen). So hei- 
ze ich also los und bemühe 
mich, nicht ständig gegen Fels- 
brocken (Wagen überschlägt 
sich so köstlich; gute Anima- 
tion!), Hinweisschilder (Wagen 
wird zu 'ner Wolke; der Fahrer 
liegt auf der Strecke; sein 
treuester Freund - der Hund - 
sitz daneben) oder über Stock 
& Reifen (bewirkt eine Fahrt auf 
zwei Rädern - in der Seitenla- 




ge) zu donnern. Denn: Ich muß 
nämlich meine Kontrahenten 
einholen, da ich als Letzter vom 
Start das Feld von hinten aufzu- 
rollen gedenke... Und das geht 
halt solange, bis sich eines von 
mehreren Zwischen-Menüs 
meldet, mich auffordert nach- 
zutanken, Öl nachzufüllen und 
mein Gefährt zu reparieren 
(deshalb sollte man genug aus 
den Läden eingekauft haben!}, 
Schließlich kann ich meine Po- 
sition auf einer Strecken-Karte 
(hübsch gezeichnet) feststel- 
len und danach per Feuer wei- 
terfahren... 

Die Streckenvertäufe der vier 
angebotenen Off-Road-Pisten 
unterscheiden sich kaum von- 
einander, so daß trotz der guten 
Grafiken, der Super-Animation 
der Fahrzeuge und deren Be- 
wegungen und trotz des ruk- 
keifreien, morastigen „Geläuts" 
schon bald die Motivation flö- 
ten geht (zumindest bei mir). So 
will ich schließen mit der Fest- 
stellung, daß 4x4 OFF ROAD 
RACING ein technisch saube- 
res und ausgereiftes Game ist, 
das möglicherweise aber leider 
schon nach ein paar Stunden 
wieder ins Regal gestellt wird. 

Für Freunde dieser „Sportart" 
und Leute, die noch kein Pro- 
gramm dieser Art besitzen, sei 
das EPYX-Produkt empfohlen. 
Alle anderen könnten voraus- 
sichtlich - auch ob des relativ 
hohen Preises - nihilistisch 
reagieren und somit zu Nicht- 
käufern werden. 

Manfred Kleimann 



.Geländegängig" und amigamäßig auf vollen Touren! 
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Software in Vollendung! 
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Strategie-, Denk« 
& Simulationsspiele 



Programm: Prospector, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 65 DM, 
Hersteller: Logotron, Muster 
von: Logotron. 

^^■i in super Logiker muß 
man schon sein, wenn 
BBHHirnan das letzte Level 
von PROSPECTOR auseinan- 
derpuzzlen will. Nein, nein, wir 
übertreiben nicht! Gott bewah- 
re! Wir sind ja auch nicht blöd! 
Trotzdem müssen wir 

schmachvoll gestehen, daß wir 
im letzten Level im vierten Bild 
einfach nicht weiterkommen. 
Worum es sich bei PROSPEC- 
TOR handelt? Um einen wahn- 
sinnig guten Boulderdash-Ver- 
schnitt aus dem Hause LOGO- 
TRON (jawohl, schon wieder 
die). 

Nun ja, zum Boulderdash-Prin- 
zip gibt's ja nur noch wenig zu 
erzählen, denn dieses Spiel- 
prinzip wird ja alle Jubeljahre 
wieder verwurschtet. Es gibt 
wohl keinen Computer-Besit- 
zer, der nicht irgendein Bout- 
derdasn-Spielchen zuhaus hat. 
Hierbei steuert man eine Figur 
durch ein mit Erdreich, Stein- 
chen, Diamanten und weiß- 
der-Himmel-was bestücktes 
Labyrinth. Bestimmte Gegen- 
stände müssen in einer be- 
stimmten Zahl aufgesammelt 
werden, damit man das Level 
verlassen kann. Bei PROSPEC- 
TOR sind Heißluftballons auf- 
zusammeln. Auf das Erdreich 
hat man verzichtet dafür gibt's 
die obligatorischen Steine, 
zwei (!) Spielfiguren, zeppeli- 
nartige Raketen, diverse 
Bömbchen und flimmernde 
Bröckchen.die man nurin einer 
Wegrichtung durchqueren 
kann, und die danach ver- 
schwinden. Nach dem Einladen 
und Eingeben eines Passwor- 
tes geht's dann los. Netterwei- 
se kann man jedes Level ein- 



zeln anwählen. Zum „Warmlau- 
fen" kann man sich in ein extra 
dafür vorgesehenes Level be- 
geben. Nachdem wir dieses ah- 
ne Schwierigkeit durchgenu- 
delt hatten und uns auch in Le- 
vel eins und zwei ohne Proble- 
me verlustierten, haben wir uns 
gleich ins letzte gestürzt. Hier 
wird den grauen Zellen das 
Fürchten gelehrt! Schon nach- 
dem man das Level anwählt, 



a mtia 



»Prospector bringt die 
grauen Zeilen auf 
Hochtouren!« 



man seine zwei Spielfiguren, zu 
denen man abwechselnd hin 
und herschalten kann, zusam- 
men mit einer Kugel, auf derein 
Stein iiegteingesperrtin einem 
Wiesengrundstück. Am linken 
unteren Ende des Grundstücks 
liegt eine Bombe, die, wenn 
man einen Stein mit minde- 
stens einem „Feld" Abstand 
draufknallen läßt, explodiert, 
und zwar vertikal. Damit würde 
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Das ist der Knackpunkt. Wie geht's weiter? 



glaubt man seinen Augen nicht 
zu trauen. Waren in vorherge- 
henden Levels noch 80, 60 
oder knapp 50 Heißtuftballons 
einzusammeln, so sind es in 
diesem, „Decoder" benannten 
Level nur noch 3 Stück, Im er- 
sten Bild kriegt man zunächst 
mal keinen. Stattdessen sieht 



dann das Wiesenstück, das 
sich unter der Bombe befindet, 
weggesprengt. Und schon ist 
der Weg frei (jede Bombe 
sprengt drei „Felder" mit sich 
selbst als Mittelpunkt, wobei 
die Atom-ähnlichen Bomben 
vertikal sprengen, die „Koffer- 
bomben" horizontal.) Nachdem 



nun geklärt ist, wo der Stein hin 
soll, gilt es nur noch auszutüf- 
teln, wie er da hinkommt. Gut, 
gut, ich hör'Euch schon sagen: 
„...ist doch kein Problem!" 
Stimmt, war's auch nicht! Nun 
flugs mit dem einen Männchen 
nach rechts in den Gang. Da 
wartet schon der erste Heißluft- 
ballon. Danach geht' mit beiden 
Männchen ab ins zweite Büd. 
Grundsätzlich: Erstmal gucken, 
was da alles zu tun ist, bevor 
man es wagt, einen Ballon ein- 
zusammeln. Im rechten Teil des 
Bildes befinden sich zwei Stei- 
ne, die jeweils auf einem Korb 
{feststehendes Element) und 
auf einem Heißluftballon liegen. 
In der linken Hälfte des Bildes 
sehen wir zwei horizontal 
sprengende Bomben auf zwei 
Ebenen, die beide gesprengt 
werden müssen, damit der 
Durchgang ins nächste Bild frei 
wird. Auch dieses Problem hat- 
ten wir schnell gelöst, den zwei- 
ten Heißluftballon eingesam- 
melt, und dann Abmarsch ins 
dritte Bild. Hier saßen wir zu 
dritt,zu viert, zu sechst und zum 
Schluß wieder zu zweit davor 
und haben probiert. Und nach- 
gedacht. Und wieder probiert. 

Zu allem Überfluß gibt's hier 
keinen Heißluftballon. Statt- 
dessen hat man einiges zu kno- 
beln, nur um in diesen blöden 
verbauten Teleporter zu kom- 
men, der uns ins nächste Bild 
führen wird (wo dann hoffent- 
lich der dritte Heißluftballon zu 
finden ist). Machen wir's kurz. 
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Bernd und ich saßen noch eini- 
ge Zeit über Feierabend hinaus, 
um dieses Problem zu lösen, 
und - es ging! Aber, zu früh ge- 
freut. Statt des dritten und letz- 
ten Heißluftballons brachte das 
vierte Bild nur ein weiteres „un- 
lösbares" Problem. Frischen 
Mutes gingen wir an die Sache, 
so nach dem Motto: Gemein- 
sam schaffen wir's (bzw. wir 
sind ja auch nicht blöd! s.o.). 

Leider hatten alle Sprengver- 
suche unsererseits nur zur Fol- 
ge, daß eigentlich nurnoch eine 



Möglichkeit übrigbleibt, und wir 
wissen noch nichtmal, ob das 
richtig ist. Im Gegensatz zu an- 
deren Leveln hat man im letzten 
nämlich auch keine „Gesamt- 
karte", so daß man noch nicht 
mal weiß, wo man sprengen 
muß, um weiterzukommen. 
Nach unseren Überlegungen 
muß man links oben in der Ecke 
sprengen, d.h. die „Atombom- 
be"da oben hinkriegen, und die 
Rakete solange irgendwie 
„parken", um sie dann auf das 
„Atom" zu jagen. Puff! (schön 
wär's!).War aber nicht. 



Nach einigen frustigen Stun- 
den und mehreren Litern Kaffee 
verließ uns dann der Mut {und 
der Geist). Deshalb fragen wir 
Euch, wie man dieses Bild 
schafft (wie gut, daß wir eine 
Hint-Hunt-Ecke haben!). 

Was uns besonders gefiel: Der 
hohe Schwierigkeitsgrad, die 
Möglichkeit den Sound abzu- 
stellen, die Option, den bishe- 
rigen Weg nochmal anzu- 
schauen, freie Wahl der Level, 
kein Zeitlimit. 

Was uns nicht so gut gefiel: Kei- 



ne Möglichkeit, Zwischenstän- 
de zu speichern (deswegen 
muß man nach einem Fehlver- 
such tmmerwiedervonvorn an- 
fangen, wobei es natürlich 
stimmt, daß man eigentlich bei 
keinem Boulderdash abspei- 
chern kann, war 1 hier aber ganz 
gut.). 

Fazit: PROSPECTOR ist ein 
klasse Bouderdash-Verschnitt, 
der die grauen Zellen auf Tou- 
ren bringt. Sehr gut gelungen ! 

Martina Strack 



Im Weltraum wird weiter gehandelt 



Programm: Universe II, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), IBM, 
Apple, Preis: ca. 90 Mark, Her- 
steller: Omnitrend Software, 
USA, Muster von: Brotzmann 
und Schäfer Gbr, Postfach 
1123, 2060 Bad Oldesloe. 

Ein interessantes Science- 
Fiction-Strategiespre! für 
den Atari ST kommt von 
OMNITREND SOFTWARE/ 
USA, mit dem Titel UNIVERSE 
iL Drei Disketten und ein rund 
1 00 Seiten starkes Begleitbuch 
lassen einiges an Komplexität 
erwarten. Gleich vorab: Dies ist 
kein Programm wie Elite, bei 
dem es grafisch mitreißende 
Raumschlachten gibt, sondern 
UNIVERSE II lebt in erster Linie 
von den zahlreichen strategi- 
schen Elementen. 
Zu Beginn erfolgt die obligato- 
rische Sicherheitsabfrage 
durch Eintippen eines be- 
stimmten Wortes aus dem 
Handbuch. Danach wird mit 
dem Menüpunkt „New Game" 
das eigentliche Spiel gestartet. 
Ich gebe den Namen des Spie- 
lers ein sowie den Captain und 
das dazugehörige Schiff. Mit 
dem Befehl 0&S(Command 
and Support) öffnet man wie- 
der ein neues Menü, welches 
folgende Inhalte hat: Provi- 
sions, Credits, Passengers, 
Missiles, Programs und Ores. 
Nun muß man sehen, daß man 
für die zu Beginn bereitgestell- 
ten Credits sein Schiff best- 
möglich ausrüstet (nicht über- 
all möglich) und eine Fracht 
wählt. Wichtig ist natürlich auch 
die Crew, denn ohne Besatzung 
läuft nichts. Jedes Ausrü- 
stungsteil (vom Computerpro- 
gramm bis hin zu Waffen und 
Kommunikationssystem) muß 
erst einmal erworben werden. 
Bis man sein Schiff komplett 
ausgerüstet hat, vergeht erst 
mal eine ganze Weile. Universe 
II stellt insgesamt eine Mi- 
schung aus Grafik- und Textad- 
venture dar, welches viel Liebe 
zum Detail beinhaltet. Wie be- 
reits erwähnt, fehlen zwar die 



3-D Raumschlachten, aber da- 
für gibt es die Möglichkeit, ein 
feindliches Schiff zu entern und 
danach im taktischen Kampf 
(an Bord dieses Schiffes) den 
Gegner auszumanövrferen. 
Hierzu sind natürlich wieder ei- 
nige spezielle Ausrüstungsge- 
genstände vonnöten, bevor 
man erfolgreich ein anderes 
Raumschiff entern kann. Au- 
ßerdem muß man auch eine ge- 
eignete Mannschaft an Bord 
des eigenen Starships haben, 
um alle Gefahren und Probleme 
im Ali meistern zu können. Je- 
des Besatzungsmitglied ist ei- 
ne Persönlichkeit für sich. Cha- 
raktereigenschaften wie 
Health-Age, Speciality, Grade, 
Promotions, Income und 
Watch müssen berücksichtigt 
werden. Somit ist Universe II 
auch ein Rollenspiel, indem die 
einzelnen Figuren aufsteigen 
können. Ein Textparser bietet 
zusätzlich die Möglichkeit, sich 
mit anderen Astronauten oder 
Personen zu unterhalten und 
evtl. hinter gewisse Geheimnis- 
se oder Rätsel zu kommen. Die 
Möglichkeiten, unterwegs zu 
Kapital zu kommen, sind vielfäl- 
tig. Man beginnt entweder als 
Händler, versucht sich mit der 
entsprechenden Ausrüstung 
im Bergbau, mit dem nötigen 
Frachtvolumen auch als Passa- 
giertransporter oder als gemei-* 
ner Weltraumpirat. Bestimmte 
Schutzschilde oder besondere 
Waffen können einem das Da- 
sein im All erleichtern und ver- 
helfen zu einem längeren Le- 
ben an Bord. Reparaturen auf 
dem Schiff können nurmit Hilfe 
eines Bordingenieurs durch- 
geführt werden. Die Kontakt- 
schnittstelle mit der Außenweit 
ist das Vidcomm-System (Vi- 
deocommunikation). Hier ist es 
möglich, bestimmte Aufgaben 
mitgeteilt zu bekommen oder 
allgemeine Nachrichten aus ir- 
gendeiner Ecke des Alls aufzu- 
schnappen. Wer also an die 
dicken Brocken ran möchte, 
der kommt um das Vidcomm- 
System. nicht herum. Ebenfalls 



sehr nützlich ist das Athena IR- 
SProgramm. Dies unterstützt 
den Bordcomputer und erlaubt 
es zwischendurch, auch mal 
Aufschluß über Unbekannte zu 
erhalten. Man gibt ein Stichwort 
ein, und falls der Bordcomputer 
etwas damit anfangen kann, 
teilt er Ihnen das, was er dazu 
weiß, mit. Ein anderer wichtiger 
Gesichtspunkt ist natürlich der 
Antrieb des Raumschiffes. Der- 
Sub-LightDrivedientfürReisen 
von Planet zu Planet, wo hinge- 
gen der Hyperdrive auch Expe- 
ditionen in andere Bereiche 
und Sternensysteme ermög- 
licht. Die Anzahl der Planeten, 
die anvisiert werden können, 
liest sich relativ bescheiden mit 
47. Doch sind diese Planeten 
sehr komplex und detailreich 
im Programm integriert - also 
wirklich kleine Welten für sich. 
Diese 47 Sterne können den 
Spieler schon eine ganze Weile 
beschäftigen. Umfangreicher 
hingegen sind da schon die 
Spaceships selbst Man kann 
insgesamt 98 Zubehörteile er- 
werben und derReihe nach an- 
bauen. Hiermuß man allerdings 
schon genau überlegen, wozu 
das ein oder andere Teil nütz- 
lich sein könnte. Der Kontakt zu 
anderen Zivilisationen im All ist 
ein wesentlicher Bestandteil in 
Universe II. 

insgesamt 9 Kulturtypen findet 
man im Sternensystem, und je- 
de Kulturform hat ihre Beson- 
derheiten. Bei Kontakten zu 
diesen Lebensformen sollte 
man immer ein klares Konzept 
verfolgen, um nicht eine böse 
Überraschung zu erleben. Intri- 
gen und Machtkämpfe sind an 
der Tagesordnung. Das um- 
fangreiche Handbuch gibt Auf- 
schluß über alle wesentlichen 
Spielinhalte, und ich empfehle 
jedem, zuerst einmal dort alles 
genau nachzulesen. Bei der 
Bewertung schneidet UNIVER- 
SE II folgendermaßen ab: Die 
Grafik ist bescheiden und le- 
diglich im Schwarz/Weiß-Mo- 
dus dargestellt. In erster Linie 



werden Textein- und Ausgabe- 
felder geboten. Bewegte Ob- 
jekte sucht man hiervergeblich. 
Fairerweise muß man jedoch 
anmerken, daß das Programm 
in dieser Form auch keine bes- 
sere Grafik benötigt, da die 
Spielschwerpunkte an anderer 
Stelle gesetzt wurden. Die 
Handhabung ist o.k., wenn- 
gleich man eine ganze Weile 
Zeit benötigt, um alle Steuerun- 
gsfeinheiten (komplett über die 
Maus) herauszukriegen. Der 
wichtigste Aspekt bei einem 
Strategiespiel wie diesem liegt 
natürlich eben beim Stichwort 
Technik/Strategie. Hier liegen 
auch bei weitem die Stärken 
des Programm es. 

OMNITREND SOFTWARE hat 
hier wirklich immens viel De- 
tails erarbeitet und auch pas- 
send ins Programm eingebaut. 
Der Spielwert ist eben durch 
die vielen tausend Möglichkei- 
ten, die das Programm bietet, 
sehr hoch, so daß man auch 
das Preis/Leistungsverhältnis 
als akzeptabel ansehen kann. 
Das Spie! wird übrigens aus- 
schließlich über die USA im- 
portiert. Eine deutsche Anlei- 
tung ist mittlerweile ebenfalls 
erhältlich. Ziehen wir ein Fazit: 

UNIVERSE II istein klassisches 
Weltraum-Strategiespiel mit 
dem eindeutigen Schwerpunkt 
Strategie! Actionfans, die hier 
ein weiteres Elite vermuten, 
sind auf dem Holzweg. Den- 
noch schlägt dieses Spiel an 
Detailreichtum und Komplexi- 
tät einige andere mir bekannte 
Programme nach Punkten. Wer 
Lust hat, sich intensivmit einem 
Strategieprogramm zu be- 
schäftigen, der wird von UNI- 
VERSE II nicht enttäuscht wer- 
den. u.W. 
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Programm: Modem Wärs, Sy- 
stem: -CM34, Preis: ca. 60 Mark, 
Hersteller: Electronic Arts, 
Siough, England, Muster von: 
Electronic Arts; England. 

Sicherlich jeder wird sich 
gerne an Spiele wie M.U.L.E, 
Seven Cities ofGold oder Heart 
of Africa erinnern, die alle der 
Feder von David Bunten ent- 
sprungen sind. Mit MODEM 
WARS hat Da vid Bunten und mit 
ihm ELECTRONIC ARTS wie- 
der einmal einen Volltreffer in 
Sachen Strategiespielen ge- 
landet. Diesmal hat man sich 
besonders viel Mühe gegeben, 
der Story des Spieles einen 
„friedlichen Anstrich" zu ver- 
passen, worauf der Name ja 
nicht gerade schließen läßt. 
Im Laufe des 21. Jahrhundert 
sah sich der amerikanische 
Nationalsport Football im Zuge 
weltweiter Friedensabkommen 
einer gänzlich neuen Entwick- 
lung ausgesetzt. American 
Football diente jetzt besonders 
als Ausgleich für die fehlende 
Härte im täglichen Leben. Statt 
Polster und Helm zu tragen, ge- 
hörten jetzt Waffen und andere 
nette Kleinigkeiten zur Grund- 
ausstattung eines Football- 
spielers. Der Leidtragende die- 
ser Entwicklung war der Quar- 
terback einer Mannschaft, der 
sich als Spielmacher beson- 
ders vor den „Attacken" des 
Gegners in acht nehmen muß- 
te, um nicht vorzeitig das Zeitli- 
che zu segnen. So entschied 
sich die Global Football Lea- 
gue, alle Spieler mit Ausnahme 
des Quarterbacks vom Spiel- 
feld zu verbannen und diese 
durch bewaffnete Roboter zu 
ersetzen. All dies zog immer 
mehr Zuschauer in die Stadien, 
so daß sich die GFLdazu veran- 
laßt sah, weiter zu investieren. 
Die Spielfelder wurden stark 
vergrößert und zudem noch mit 
Bergen und anderem Terrain 
versehen. Desweiteren erhiel- 
ten die Quarterbacks mobile 
Einsatzzentralen (Comcens), 
mit denen sie das Kampfge- 
schehen lenken konnten. Zu 
guter Letzt wurde das neuge- 
stylte Football, das jeder nur 
noch „Sport of WAR" nannte, in 
einer Computersimulation ver- 
packt, bei der zwei Konkurren- 
ten via Modem gegeneinander 
antreten können. Und diese 
Version durfte ich freulicher- 
weise testen. 

Neben der eigentlichen Pro- 
grammdiskette und ein wenig 
englischsprachiger Werbung 
und Anleitung (Beipackzettel + 
50 Seiten Anleitung) enthält die 
Pappschachtelverpackung 
auch noch ein von MODEM 



WARS unabhängiges Utility na- 
mens Quantum Link, das eine 
Art genormtes Maitboxsystem 
darstellt. Mittels Q-Link lassen 
sich z.B. Konferenzschaltun- 
gen veranstalten, zu dringen- 
den com puterspezifischen 
Problemen die Antworten direkt 
vom „Guru" abrufen. Ebenso 
kann neue Software vor dem 
Kauf in einer Vorabversion be- 
gutachtet werden. Leider hat 
die Sache für den europä- 
ischen Freak den Haken, daß 
aufgrund der hohen Telefonko- 
sten, die Sache wohl kaum er- 
schwinglich wäre, und zum an- 
deren Q-Link für Europäer gar 
nicht erst vorgesehen ist 
(Peng). 

Ein wenig frustiert legte ich 
deshalb die Programmdisk ins 
Laufwerk und wartete auf erste 
Regungen seitens des Compu- 
ters, der auch nicht lange auf 
ein Menü warten ließ. In diesem 
kann man sich seine zum Spiel 
nötige Spielerdiskette erstel- 
len, was wie üblich einigeZeitin 
Anspruch nimmt. Im Anschluß 
daran muß noch derModemtyp 
festgelegt werden. Außerdem 
besteht die Möglichkeit, sich ei- 
gene „Filmdisketten" anzule- 
gen, auf denen die Gescheh- 
nisse einer Simulation als Film 
abgelegt und jederzeit wieder 
betrachtet werden können. 
Nach diesen Aktionen steht ei- 
nem Einladen der Spielerdis- 
kette nichts im Wege, um so 
endlich mitdem Spiel beginnen 
zu können. 

Ziel des Spieles ist es, mög- 
lichst viele Punkte zu erlangen? 
Dies schafft man zum einen da- 
durch, die gegnerische Kom- 
mandozentrale (Comcen) und 
damit das Hirn des Gegners zu 
zerstören. Andererseits erhält 
man auch die begehrten Pünkt- 
chen, wenn man die eigenen 
Roboter auf dem Spielfeld über 
die Mittellinie oder sogar über 
die Grundlinie des Gegners be- 
wegt, also gewissermaßen ei- 
nen Touchdown erzielt. Der 
gegnerische Spieler versucht 
natürlich seinerseits, die eige- 
nen Roboter ins Ziel zu bringen 
oder den Comcen anzugreifen, 
dabei aber auch gegnerische 
Einheiten mit Waffengewalt zu 
eliminieren. Das Spielfeld hat 
eine Größe von 40x40 Felder, 
wobei jedes Feld nur einen Ro- 
boter aufnehmen kann. Wie. 
schon gesagt, kann das Terrain 
sehr verschiedenartig (Eben«., 
Plateau, Fluß, Wald etc.f sein, 
was Auswirkungen auf die Be> 
weglichkeit und andere Fähig- 
keiten der Roboter hat. insge- 
samt gibt es 5 verschiedene 
Robotertypen, die vom Cömeen 



über den Spion bis zum einfa- 
chen „Fußroboter" reichen. Die- 
se unterscheiden sich in 
Schnelligkeit und Schußkraft 
sowie Spähvermögen. 
Das Spielgeschehen ist zeitlich 
begrenzt. Je nach Szenario 
dauert das Spiel eine bestimm- 
te Anzahl an Schritten (10 
Schritte = 1 Minute). Die einzel- 
nen Roboter lassen sich zu For- 
mationen zusammenstellen, 
denen dann Anweisungen ge- 
geben werden können. Eine 
Formation kann nicht nur bloß 
in Gegend herumstolzieren, 
sondern auch zahlreiche Aktio- 
nen vollführen (dies ist aber 
vom jeweiligen Szenario ab- 
hängig). So können sich die 
„Spieler" eingraben, verstek- 
ken, besonders schnell bewe- 
gen oder neue Formationen bil- 
den. Ebenso können auch ein- 
zelne Roboter bewegt werden 
und die genannten Aktionen 
vollführen. Sie werden sich si- 
cherlich fragen, wo denn die 
Kampfoption geblieben ist? 
Dies wurde so gelöst, indem die 
Roboter den Feind, wenn sie 
diesen „wittern", selbstständig 
angreifen. Lediglich einzelnen 
Robotern einer bestimmten Art 
können Kampfbefehle erteilt 
werden. Primäres Ziel eines Ro- 
boters ist immer, das Comcen 
des Gegners, wenn es sich in 
dergleichen Reichweite wie ein 
anderer feindlicher Roboter be- 
findet, unter Beschuß zu neh- 
men. Die einzelnen Roboter 
sind entweder mit Lasern oder 
mit einer Kanone ausgerüstet, 
während das Comcen Dronen 
und Raketen als Bewaffnung 
aufweist. Mit den Dronen kön- 
nen „aktiv" Ziele des Gegners, 
z.B. dessen Comcen, angegrif- 
fen werden, wogegen die Rake- 
ten zur Abwehr eines Dronen- 
angriffes dienen. Es bedarf 
aberviel Übung, bevor man mit 
den Missiles auch eine Drone 
wirklich trifft. Daneben ist das 
Comcen noch mit einem Radar 
ausgestattet, der 17x21 Felder 
weit reicht, mit dem sich die Ge- 
gend ausspionieren läßt. 
Zu Beginn einer Simulation be- 
sitzt jeder Robotereine Energie 
von 1 00 Prozent, die sich durch 
Treffer mehr oder minder verrin- 
gert. Wenn die Energie eines 
Roboters bei angelangt ist, na 
denn Feierabend. Jedoch „er- 
holt" sich das Energieniveau ei- 
nes Roboters bei Stillstand pro 
Abschnitt um zwei Prozent. An- 
ders verhält es sich da mit dem 
Comcen, das nach Treffern re- 
pariert werden muß, will man 
nicht das Spiel verlieren. Nach 
. „einem Dronenejnschlag fallen 
.meist alle. Systeme aus (totale . 
. Katastrophe)« '.-".,' 
Durchaus positiv fiel die Steu- 
erung von MODEM WARS aus, 
indem man es mit einer gelun- 
genen ^Kombination von Joy- 
" stick und Tastatur versuchte. Äl- 
: le Funktionen können komfor- 



tabel über Rollbalkenmenüs 
angesteuert werden. Ebenso 
verhält es sich mit der Grafik, 
die auch zu überzeugen wußte. 
Neben dem eigentlichen 
Spielscreen, auf dem sich eine 
Karte des Spielfeldes, ein ver- 
größerter Ausschnitt, sowie ein 
Status- Message-Window be- 
findet, existieren noch einige 
andere Screens, wie z.B. der 
Radar- oder der Dronenbild- 
schirm. Zu guter Letzt lassen 
sich noch detaillierte Informa- 
tionen über den derzeitigen 
Spielstand auf den Screen zau- 
bern. All dies wurde grafisch 
nett in Szene gesetzt, zeugt von 
der von Dan Bunten gewohnter 
Qualität. 

Dazu kommt eine große Aus- 
wahl von verschiedenen Sze- 
narien, die sich im Spielaufbau 
zum Teil stark unterscheiden. 
Diese lassen sich zudem noch 
nach Belieben modifizieren. Ei- 
gene Terrains können kreiert, 
die Anzahl und Positionen der 
Roboter frei gewählt werden, 
um nur einige Beispiele zu nen- 
nen. 

Die im Spiel enthaltene One- 
Player-Option gegen den Com- 
puter bringt aber meines Er- 
achtens nicht all zu viel Spaß, 
da doch die Motivation etwas 
leidet. Sicher, es bedarf schon 
einiger Strategie, dem Compu- 
terteam den Garaus zu ma- 
chen, doch wesentlich mehr 
Freude ergibt sich bei einer 
harten Partie via Modem. Gera- 
de weil man die Züge des Geg- 
ners nicht ersehen kann, 
kommt hier soviel Spannung 
auf. Um den Gegner gänzlich 
aus der Ruhe zu bringen, las- 
sen sich „böse" Kommentare 
während des Spieles übermit- 
teln und dergleichen Scherze 
mehr. Auch die anderen Steu- 
erbefehle zur Bedienung des 
Modems wurden relativ kom- 
fortabel gestaltet, so daß kaum 
Probleme auftreten dürften. 
Dan Bunten setzt also seine Er- 
folgsreihe mit MODEM WARS, 
einem durchaus passablen 
Programm, fort, das sowohl von 
der technischen Seite als auch 
vom Spielwitz überzeugen 
konnte. Ich kann Ihnen von die- 
sem Footballsimulation der Zu- 
kunft keinesfalls abraten, hatte 
ich doch selbst viel Vergnügen 
daran, meine Roboter zum 
Touchdown zu führen oder den 
gegnerischen Comcen zu zer- 
plätten. Jedoch würde ich mich 
schon mal nach einem geeig- 
neten Konkurrenten umsehen, 
gegen den man über Modem 
antreten will. Denn alleine 
bringt es nur halb so viel Spaß, 
Torsten Bium 
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Rommels 

»Schachzug« 



Peksoft 



Programm; Vulcan, System: 
Spectrum 48k/ 128k, IBM und 
Kompatible (getestet), Preis: 
Ca. 60 Mark, Hersteller: CCS 

Ltd. 14 Langton Way, London, 
Muster von: Hersteller. 

Das britische Softwarehaus 
GASES COMPUTER SIMU- 
LATIONS LTD. hat, wie schon 
viele andere zuvor, in die 
Kriegskiste der Geschichte ge- 
griffen und sich -na, was wohl- 
den II. Weltkrieg aus dem Re- 
pertoire gefischt, um mit „Wü- 
stenfuchs" Rommel und sei- 
nem strategischen Nordafrika- 
„Schachzug" gegen die Ameri- 
kaner im Februar 1 943 den In- 
halt ihres neuesten Wargames 
VULCANzu füllen. „TheTunisian 
Campaign" lautet der Untertitel 
für das Machwerk rund um tak- 
tische Zeichen und tosenden 
Gefechtslärm. Das Programm 
ist weder lustig noch unterhalt- 
sam, und wer glaubt, hier nach 
Herzenslust losballern zu kön- 
nen (diesen Gedanken asso- 
ziiert zumindest die knallharte 
Verpackung), der irrt gewaltig. 
Man könnte sogar noch weiter 
gehen und vermuten, daß VUL- 
CAN eigens für Offiziere mit Ge- 
fechtstandfunktionen in Ope- 
rationszentralen zum Trai- 
ningszwecke ins Leben geru- 
fen wurde. 





Foto: PC 



Kommen wir kurz zur Story: Der 
User hat die Wahl zwischen fünf 
verschiedenen Kampfhandlun- 
gen mitten in Tunesien. Szenen 
in der Zeit vom Herbst 1942 bis 
in den Mai 1 943, kurz bevor die 
Engländer dem Treiben des 
„Wüstenfuchses" ein jähes En- 
de bereiteten. Man greift sich 
entweder wahllos eine derer 
heraus, oder man beginnt bei 
der ersten und setzt die Aktio- 
nen dann chronologisch anein- 
ander. Auf dem PC-Display er- 
scheint dann die militärische 
Karte von Tunesien mit allen 
strategisch wichtigen Gege- 
benheiten, welche man nach 
belieben in die vier Himmels- 
richtungen scrollen lassen 
kann. Ein Dritte! des Screens ist 



vertikal abgeteilt und zeigt im 
oberen Eck das genaue Datum 
der Schlacht. Der Rest dieses 
Drittels ist dem Menue überlas- 
sen, von welchem alle Vorgän- 
ge gelenkt werden. Ja, und in 
der Fußzeile erfährt der PC- 
Stratege, um welche Einheit, 
bzw. um welches Bataillon, das 
da auf der Karte rumagiert, es 
sich denn eigentlich handelt. 
Mit einer ausgewählten Kampf- 
handlung kann man nun über 
Menuefelder die verschiede- 
nen Einheiten Stellung bezie- 
hen lassen und genau so vor- 
gehen, wie es die hohen Mili- 
tärs jeder Nation am großen 
Kartenbrett auch tun. Dabei 
sollte der User unbedingt mili- 
tärische Aufgaben und Grund- 
lagen berücksichtigen, wie La- 
ge, Auftrag, Nachbarn, Gren- 
zen, Feuereröffnungslinie, 
Marsch- und Meldewesen, 
rückwärtiger Raum, Nach- 
schubwege,... 

Doch stets die Feindbewegun- 
gen beachten, sonst ist der Bart 
schneller ab, als man erwartet. 
Nach beendeter Konstellation 
der eigenen Truppen kann man 
dann zum Angriff übergehen. 
Nach getanem Schußwechsel 
kann man sich einen Report 
heranholen, der Auskunft über 
Erfolge und Verluste, Kampf- 
stärke, Truppenmoral ... gibt. 
Ferner hat der User die Mög- 
lichkeit, das Feld zu inspizieren 
und unter die taktischen Zei- 
chen zu blicken, um die Boden- 
beschaffenheit zu erfahren. 
Dann geht's zur nächsten 
Szene... 

Das Game wäre noch langweili- 
ger, hätten die Vertreiber nicht 
den hinteren Teil des Begleit- 
heftes mit historischer Ge- 
schichte in Wort und Bild ge- 
füllt. Alle Rommeischen 
Schlachtszenen sind sehr aus- 
führlich mit Fotos und Karten- 
material beschrieben, jeder 
Feldeinsatz festgehalten. Auf- 
grund dieser Kurzchronik kann 
der Heimstratege seine Feldzü- 
ge so ausrichten, daß er die 
Schlachten siegreich beenden 
kann, frei nach dem Motto: „Wie 
mache ich's besser?" Also 
dann: „Stillgestanden" meine 
Herrn, und „Rieht Euch!" 

Matthias Siegk 
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Computersoftware und Zubehör 

Müllerstr. 44, D-8000 München 5 

Telefon 89 / 2 60 93 80 

Der Spielediscounter wünscht frohe Weihnachten 
ÄMIGA Disk 



Aaargh 

Atron 5000 

Barcf's Tale t 

Bard's Tale II 

Battle Chess 

Better Dead Then Alien 

Black Lamp 

Buggy Boy 

Capone 

Carrier Command 

Down at the Trolls 

Druid I! 

Dungeon Master (min. 1 MB) 

Efite 

Emanuelle 

Fish 

Fire and Forget 

Fligbtsimulator 2 

Footballrrtanager £ dt. 

Freedom 

Fusion 

Future Tank 

Galactic Invasions 

Graffiti Man 

Gunst loot 

Hostages 

intereepior 

Jet 

Kalakis 

Kinä of Magic 

Menace 

Mini Golf 

Mortville Manof 

Obliterator 

Ooze 

Out Run 

Pacmania 

P.O.W. 

Powerstyx 

Phantasie IM 

Ports of Call dt. 

Reise z. Mittelp. d. Erde 

Return to Atlantis 

Rockford 

Roger Rabbit 

Sargort III 

Scenery Disk Europa 

Sentinet 

Sex Vixens from Space 

Sky Chase 

Sky Fox 2 

Spinworld 

Star Bali 

Starglider II dt. 

Star Ray 

Street Fighter 

Sub Battfe Simulator 

Super Star Icehockey 

Tetris 

Thexder 

Three Stooges 

Ultima IV 

World Tour Golf 
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Aetion Service 

Arcade Force Four 

Bard's Tale 

Bermuda Project 

Beyond the Icepalace 

Bolo Werkstatt 

Bomb Jack 

Buggy Boy 

Captain Blood dt. 

Carrier Command 

Corruption 

Down at the Trolls 

Dungeon Master 

Elite dt. 

Fish 

Football Manager 2 dt. 

Fiigritsirnulator II 

Garfield 

Gauntlett II 

Hostages 

Kaiser 

Kampf um die Krone 

Kind af Magic 

King's Quest Tripple Pack 

Legende of the Sword 

Leisure Suit Larry 

Mickey Mouse 

Mini Golf 

Obliterator 

Oids 

Out Run 

Pacmania 
Pandorra 
Powerdrome 
Phantasie II I 
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D Return to Genisis 

U Rockford 

1.1 Scenery Disk Europa 

D Shakled 

f J Space Harri er 

C Starglider II dt. 

□ Street Fighter 

D Summer Olympiad 

□ Sun Dog (wieder da!} 
n Super Hang On 

□ Super Star Icehockey 
D Tetris 

D Thundercats 

D Ultima III 

□ Ultima IV 
D Uninvited 

□ Virus 

D 20.000 Meilen u. d. Meer 



Diverse Spiele lür ST für nur 
DM 20,-. Titel bitte tel. erfragen 
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Cass./Disk 



D Armalyte 
D Artic Fox 
i i Bard's Tale I 
D Bard's Tale II 

□ Bard's Tale III 

□ Beyond the Icepalace dt. 
1 1 Canonrider 

D Caveman UghJympics 

D Corporation 

U Desolator 

O Daley Thompson Olymp. 

Li Down at the Trolls 

D Death Lord 

□ Def. Con 5 
G Echelon dt. 

D Empire Strikes Back 
H Fernartdez must die 
II Flight Sitn II dt. 
P Faxx fights back 
D Fred Feuerstein 
Ö Fugger dt. 
Li Fußhallmanager II dt 

□ Garrison 

D Gold Silver Bronze 

□ Hercules dt. 

n Impossible Mission 2 dt. 
D Jet 
LI Jiraxter 
D Katakis 

□ Kind of Magic 
Fl Mars Saga 

O Mickey Mouse 
n Mini Golf 
D Nineteen 
D Pacmania 
G Pandora 

□ Pirates 

n Pool of Radiance 
D Power at Sea 

□ Questron II 

Ü Red Storm Rising 

H Salamander 

LI Scenery Disk Europa 

D Scenery Disc San Francisco 

ü SDI (Activiston) 

C Shackfed dt. 

[ i Skate er die 

G Star Rank Boxing II 

D Star Wars III 

ü Stealth Fighter 

C Stealth Misston 

G Street Fighter 

G Street Sports Soccer 

H Summer Olympiad 

G Test drive 

G Tetris 

G Train 

□ Trivial Pursuit dt 

□ Ultima V 

171 Up Periseope 
LI Wasteland 
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Preise für Titel, die nicht in unserer 

Anzeige aufgeführt sind, bzw. für 

Neuigkeiten bitte telefonisch erfragen, 

da jetzt vor Weihnachten fast täglich 

neue Programme erscheinen. 

Besuchen Sie unseren Softwareladen in der 

Müllerstr. 44, 8 München 5, Nähe Send- 

linger Tor. (Händlerfragen erwünscht) 

Versand per NN + DM 6,- oder 

Vorkasse + DM 6,.- 

Ab DM 350,- Bestellwert porto- und 

verpackungsfrei. Ausland nur gegen 

Vorkasse + DM 10,- 

Telefon (089) 2609380 
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GESUCHT: Investoren mit Risikofreude! 
Zwei der stärksten Heimtrainer für 
Börsenprofis im ASM -Kreuzfeuer 

Auf den folgenden Seiten möchten wir uns nicht nur an sog. professionelle „Börsianer" wen- 
den oder an solche, die es werden wollen, nein, im Gegentum, wir möchten hier zwei Program- 
me kritisch betrachten, die sowohl einem Profi, aber auch dem blutigen Laien ohne vorhande- 
nes Insiderwissen garantiert viele turbulente Stunden interessanter, spannender und real- 
itätsgetreuer Unterhaltung bieten. Nur Unterhaltung? Mitnichten! Beide Versionen vermitteln 
dem risikofreudigen User zwangsläufig neben dem Spielspaß 'ne Menge an wertvollem öko- 
nomischem Fachwissen, welches sogar im täglichen Gebrauch oftmals Anwendung finden 
kann. Wir möchten auch für diesen Bereich so objektiv wie nur mögiich sein, um wirkliche Vor- 
und Nachteile ganz klar aufzeigen zu können. Daß uns hierbei der Zufall zu Hilfe kam, steht au- 
ßer Frage, wenn man den ganzen „Schrott" betrachtet, welcher auf diesem Sektor der Home- 
computersoftware angeboten wird. Plötzlich und unerwartet, ja fast gleichzeitig, flogen zwei 
extrem gute Börsensimulationen der Extrakiasse auf unseren Schreibtisch und sorgten für re- 
ges Interesse. Was gibt's da besseres zu tun, als einen kritischen Vergleich zu tätigen? Zur De- 
batte stehen hier nun der EFFEKTEN-MARKTvon zwei Wirtschaftsexperten aus 4010 HIL- 
DEN und BÖRSENFIEBER ,eine Co-Produktion des Gütersloher Softwarehauses MICRO- 
PARTNER in Zusammenarbeit mit dem FALKEN-VERLAG . Beide Versionen sind zur Zeit aus- 
schließlich für IBM-kompatible PC zu haben. 



Programm: Effekten-Markt, Sy- 
stem: IBM und kompatible PC, 
Preis: 60,- bis 75,- DM (je nach 
Version), Hersteller: Markus 
Schöngarth, Frank Bartmann, 
4010 Hilden, Muster von: Her- 
steller. 

Programm: Börsenfieber, Sy- 
stem: IBM und kompatible PC, 
Preis: 98, -DM, Hersteller: mic- 
ro-partner/ Falken-Verlag, 

Muster von: [35]. 
Man muß in derTat kein Finanz- 
genie sein, um an einer guten 
Börsensimulation viel Freude 
zu haben, aber man sollte 
durchaus bereit sein, sich vom 
Flair der großen Börsenwelt, et- 
wa der„Frankfurter Börse" oder 
der „Wallstreet", dort nämlich, 
wo sich die „Multis" die Hand 
reichen, und dort, wo vor etwas 
über 'nem Jahr der Dollar größ- 
te Panik verursachte, bezau- 
bern zu lassen. Vielleicht sollte 
man sogar noch einen Schritt 
weiter gehen, und sich einfach 
für einige Stunden ausderRea- 
tität ausklinken, u m in die Weste 
der Finanzexperten zu schlüp- 
fen (ein grauer Anzug mit Kra- 
watte hilft da ungemein!) und 
so als ebensolcher „Multi" die 
Welt der Aktien, Kurse, Dividen- 
den, Quoten und Crashs zu er- 
leben, zu gewinnen, oder alles 
zu verlieren... 

Wir haben uns bemüht, bei der 
Bewertung unserer beiden Pro- 
gramme so flächendeckend 
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wie möglich vorzugehen. Krite- 
rien wie Grafik oder Sound 
spielen in unserem Test aus- 
nahmsweise mal eine unterge- 
ordnete Rolle, es erscheint uns 
eher sinnvoll, in puncto Rea- 
litätsbezug, Spie!- und (Be-) 
Greifbarkeit, Lerneffekt, Aus- 
startung und Extras der wahr- 
lich komplexen Programme die 
Schwerpunkte zu setzen. 



che man den Vorzug gab. Daran 
hat man gut getan, wenn man 
bedenkt, daß man andernfalls 
außer der relativ neuen Materie 
auch noch seine Schwierigkei- 
ten mit dem fremdsprachigen 
Fachjargon bekäme. Die Urhe- 
ber des EFFEKTENMARKTES 
räumen jedoch interessierten 
Usern die Möglichkeit ein, die 
Börsensimulation auf Anfrage 
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KURSTABELLE „ EFFEKTEN-MARKT". 



Betrachten wir zuerst die Ge- 
meinsamkeiten beider Versio- 
nen: Da sowohl BÖRSENFIE- 
BER als auch EFFEKTEN- 
MARKT Produkte aus deut- 
schem Hause sind, läßt sich un- 
schwer erraten, welcher Spra- 



auch in einer englischen Fas- 
sung zu erwerben. Kurz zur 
Grafik: Beide Spiele sind her- 
vorragend gestattet und wer- 
den in folgenden Grafikauflö- 
sungen geliefert: CGA, EGA, 
und Hercules-Modus und VGA- 



Grafik . Die Kursgrafiken so- 
wie alle anderen tabellarischen 
Angaben sind auf beiden Pro- 
grammen farblich geschmack- 
voll abgesetzt. Der EFFEKTEN- 
MARKT bietet hier noch etwas 
mehr Luxus: Vor Spielbeginn 
kann der User im Rahmen eines 
Installationsprogramms seine 
gewünschte Farbgebung indi- 
viduell bestimmen. Beide Ver- 
sionen verfügen über die Mög- 
lichkeit, Bankgeschäfte zu täti- 
gen. Diese werden in Form ei- 
nes Anschreibens (Sehr geehr- 
ter Kunde,..) dargestellt. Eben- 
falls bei beiden Games abruf- 
bar: Ein Chartdienst, der die 
Kursentwicklung einzelner 
Branchen (BÖRSENFIEBER) 
oder Unternehmen (EFFEK- 
TEN-MARKT) in Form eines Ko- 
ordinatensystems aufzeigt. 
Weiterhin abrufbar sind die 
Spielerdepots, Infotheken, 
Kontoauszüge, kurz gesagt, al- 
les, was der Börsianer für sei- 
nen oftmals aufreibenden Job 
benötigt. Daß sich die Grafiken 
im Detail nicht gleichen, ver- 
steht sich von selbst. Kommen 
wirnun zum fachlichenTeil. Hier 
beginnen sich die Gemüter bei- 
der Programme auch schon zu 
scheiden " 

Ziel des EFFEKTENMARKTES 
soll sein, die höchste Bilanz- 
summe unter allen Mitspielern 
bei Spielende aufweisen zu 
können, wohingegen man im 
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BÖRSENFIEBER möglichst 
schnell die erste Million auf sei- 
nem Konto „machen"sollte. Na- 
türlich schließt das eine das 
andere nicht aus, zu bemerken 
ist jedoch, daß man aufdem EF- 
FEKTENMARKT die Möglich- 
keit besteht, mit ein bis vier 
Spielern gegen den Computer 
(als 5. Mitspieler) zu agieren. 
Ais Parameter dienen hier die 
Spieleranzahl, die Namen der 
Aktionäre, das Startkapital 
(max. 1 Millionen DM), sowie 
die Art des Spielendes (nach 
Runden, max. 60/ nach Kapital- 
höhe, max. 500.000,-) und die 
Frage, ob der Geschäftsmann 
„Computer" mit ins Geschehen 
einsteigt, oder nicht. 
Auch im BÖRSENFIEBER ha- 
ben maximal vier Mitspieler 
Platz, auf den Computer als 
Gegner muß man allerdings 
verzichten. Damit ist dieses 
Programm jedoch keineswegs 
minderwertiger, denn dieses 
kleine Manko gleicht Holger 
Krause, so heißt der Börsen- 
programmierer, geschickt 
durch verschiedene nette Ex- 
tras aus: Nach dem Einladen 
der Startdiskette erscheint das 
Titelbild, auf welchem der User 
„gezwungen" ist, sich für BÖR- 
SENFIEBER oder ein Zusatz- 
programm zu entscheiden, wel- 
ches eigentlich im Anwender- 
teil vorgestellt werden müßte. 
Mit Taste 2 holt man sich eine 
persönliche Depotverwaltung 
aufdenScreen, auf welcher der 
User seine gesamten realen 
Verkaufsdaten und Bestands- 
dateien unter 'nem Passwort 
abspeichern kann. Wir wenden 
uns aus Testgründen nun dem 
vermeintlichen Fieber, also Ta- 
ste 1 zu, und geben geschwind 
die Spielparameter ein: Spie- 
leranzahl (max. vier Spieler), 
Namen der Aktionäre und die 
Rundenzahl (hier: max.99). Be- 
vor der Börsencrack jedoch in 
sein Metier einsteigen kann, 
muß er sich hier erst einem 
(nicht ganz einfachen) Ein- 
gangstest in Multiple-Choise- 
Manier unterziehen, dessen Er- 
gebnis für die Höhe des Start- 
kapitals von größter Relevanz 
sein wird. Je nach Wissen wird 
dem User ein Startkapital zwi- 
schen 50.000 und 5.000 Mark 
gewährt. Dann kann man auch 
hier loslegen... 

Zum Thema: Am anschaulich^ 
sten wird es sein, wenn wir in je- 
des Programm einen „eintägi- 
gen" Blick werfen und an gege- 
bener Stelle notwendige An- 
merkungen zur Sache machen. 
Beginnen wir mit dem EFFEK- 
TEN-MARKT! Wir haben die 
Version 1.27 von MARKUS 
SCHÖNGARTH und FRANK 
BARTMANN eingeladen und 
befinden uns nach der Parame- 
tereingabe im ersten Spieltag. 
Der Screen zeigt uns einen stili- 
sierten PC, über dessen Bild- 
schirm die aktuellste Wirt- 
schaftsmeldung einscrollt. Ei- 
ne weitere angewandte Mög- 
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lichkeit der Nachrichtenver- 
mittlung ist ein Telegramm un- 
ter der Headline der aktuellen 
Kurstabelle, teilweise fiktiven 
Inhalts, jedoch stets sehr stark 
an die Realität angelehnt (ein 
Beispiel: „Zurückgebliebener 
deutscher Markt zeigt sich sta- 
bil-private inländische Anleger 
sind mit selektiven Käufen am 
Markt"). Ein Druck auf die En- 
ter-Taste holt die aktuelle Kurs- 
grafik auf unseren Bildschirm. 
Diese Tabelle besteht aus 20Ti- 
teln in zwei Spalten, versehen 
mit fortlaufender Nummer, dem 
Kurswert der Aktie und der pro- 
zentualen Änderung der Kurse. 
Die Headline enthält die ver- 
schiedenen abrufbaren Trans- 
aktionen und Infos, die durch 
Tippen ihres Anfangsbuchsta- 
bens ins Leben gerufen werden 



geben wir zunächst die Spiel- 
parameter ein und absolvieren 
anschließend den fachspezifi- 
schen Eingangstest. Nachdem 
das Testergebnis über unser 
Startkapital entschieden hat, 
tackert auch schon die erste 
Wirtschaftsmeidung per Fern- 
schreiber über den Screen, 
dargestellt in Form eines stili- 
sierten Druckers, später auch 
auf 'nem abgerissenen Notiz- 
zettel oder 'ner Aktennotiz des 
„Radio Telegram Service"(auch 
hierzu ein Beispiel: „Die Horten 
AG hat eine Kapitalerhöhung 
gegen Bareinzahlung im Ver- 
hältnis 4:1 beschlossen. Die 
jungen Aktien werden für 50,- 
angeboten, der Kurs der Altak- 
tie ermäßigt sich um den rech- 
nerischen Wert des Bezugs- 
rechts"). Auftauchende Begrif- 




können. Da wären: „Kaufen", 
„Verkaufen" „Depot", „Bank", 
„Info", „Nächster Aktionär". Die 
Fußleiste nennt den Aktionär, 
dessen freiverfügbares Kapital 
und den Tag. Wer nun mit der 
Meldung nichts anfangen kann, 
der schaue bitte mal in die Info- 
Seiten, denn die geben über 
manches „Böhmisches Dorf" 
Auskunft. Hier werden auch 
fachliche Begriffe erläutert, wie 
beispielsweise der „Options- 
schein". Mit der Space-Taste 
gelangt man wieder zur Kursta- 
belle und kann nun Handeln: 
Unter „Kaufe" gibt man die Titel- 
nummer, Anzahl und das evtl. 
gesetzte Limit ein. Angezeigt 
wird der gegenwärtige Depots 
bestand und der angegebene' 
Kaufauftrag, den man nur noch 
mittels „J/N" bestätigen muß. 
Man kann solange kaufen und 
verkaufen, wie Kapital vorhan- 
den ist. Am Ende eines jeden 
Tages werden alle User zu einer 
Börsensitzung eingeladen, 
während deren Verlauf man die 
fortlaufenden Notierungen ver- 
folgen kann. Nimmt man nicht 
an derselben teil, so erscheint 
ein Kurzbericht mit allem Wich- 
tigen vom Tage. Anschließend 
kann man seine Depotbewe- 
gungen einsehen, sowie den 
Kontoauszug jedes Mitspielers. 
Der nächste Tag beginnt. 
Wenden wir uns nun nun dem 
BÖRSENFIEBER des FAL- 
KEN-VERLAGES zu. Auch hier 



fe aus dem Medium „Börse" 
sind in rot gehalten. Der User 
hat hier die Wahl, dies zu igno- 
rieren oder sich eine fachlich 
qualifizierte Information einzu- 
holen. In der Fußzeile sind ne- 
ben dem Namen des Aktionärs 
dessen möglichen Aktivitäten 
aufgereiht: Gerade angespro- 
chen, die Infoseite zur Meldung 
mit der F1 -Taste. Wer mit der ak- 
tuellen Meldung nichts anfan- 
gen kann, der möge eine neue 
anfordern (F9-Taste), anson- 
sten bietet sich natürlich eine 
Transaktion (F10-Taste) an, 
oder die Möglichkeit, mit ESC 
das Spekulieren abzubrechen. 
Wählen wir F10? Auf unserem 
Screen baut sich eine Kursta- 
belle .mit 50 namhaften Firmen, 
gegliedert in acht Branchen, 
auf, Das untere Drittel des Bild- 
schirms stellt eine Art Editor 
dar, mit welchem man durch 
Betätigen der Pfeiltasten seine 
Aktivitäten zum Ausdruck brin- 
gen kann. Da wären: „Kaufen", 
„Kredit", „Sparbuch", „Verkau- 
fen", „Infothek", „Festgeld". Hat 
man sich für einen Vorgang ent- 
schieden, spielt die Zeit eine 
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wesentliche Rolle. Nur Sekun- 
den stehen zur Verfügung, um 
Transaktionen tätigen zu kön- 
nen. Auch dieses Bild besitzt ei- 
ne Fußzeile, in welcher der 
Marktindex mit einem Schlag- 
wort charakterisiert wird. Neu- 
gierig, wie wir nunmal sind, 
schauen wir zuerst in die Info- 
thek: Welch ein Anblick! Hier 
werden sage und schreibe 20 
Themen rund um das Börsen- 
und Finanzwesen aufs Aus- 
führlichste seitenlang behan- 
delt. Für Besitzer eines Druk- 
kers besteht obendrein die 
Möglichkeiten dieses wertvolle 
Wissen mit der Funktion „d" 
ausdrucken zu lassen. Alle 
Achtung, saubere Arbeit! 
Doch nun zum Eigentlichen: 
Wir kaufen! Mit Pfeiltasten und 
Rechteckrahmen in derTabelle 
fahre man solange hin und her, 
bis man sich für das (hoffent- 
lich) Richtige entschieden hat. 
Man beachte jedoch stets die 
ablaufende Zeit. Mit der Enter- 
Taste bringen wir unsere Kauf- 
absicht zum Ausdruck. Man ge- 
be nun die gewünschte Anzahl 
ein und bestätige diese eben- 
falls mit „Enter". Der Kauf ist ge- 
tätigt, sofern man genügend 
freies Kapital besitzt. Man kaufe 
weiter, bis die Vorgabezeit 
überschritten wurde, oder man 
eine andere Tätigkeit ankün- 
digt. Hat nun jeder gekauft oder 
verkauft, kann man sich sein 
Spielerdepot zeigen lassen. 
Chartdienst und Aktienseller 
kosten Geld, also liebernichtso 
neugierig sein. Bei dieser Si- 
mulation kann man besonders 
zwei Eigenschaften hervorhe- 
ben, aber auch eine bemän- 
geln: Sehr schön ist die Mög- 
lichkeit, neben Aktien auch mit 
Gold, Investment-Fonds, Bun- 
desschatzbriefen, Dollar.. .zu 
handeln. Auflockernd wirken 
hier die eingebrachten Karika- 
turen,wie der„Pleitegeier"oder 
schlimmeres, was nicht verra- 
ten wird, fachlich aber auch 
nicht von Relevanz ist. Ungün- 
stig ist die Lösung mit dem Kauf 
an sich: Der rechnerische 
Aspekt wird ein wenig vernach- 
lässigt. Es fehlt beispielsweise 
die aktuelle Angabe des ver- 
fügbaren Kapitals, so daß man 
entweder ein 
gutes Ge- 
dächtnis 
braucht 
(Depofwert), 
oder auch ■ 
mit dem 
Eigenkapital 
spekulieren 
muß. 
Matthias, 
Siegk 
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irogramm: Rocket Ranger 
(deutsche Version), System: 
Amiga, Hersteller: Cinemawa- 
re/Mirrorsoft, London, England, 
Preis: ca, 90 DM, Muster von: 
Ariolasoft, Rietberg. 

Kaum ein Spiel hat schon im 
Vorfeld für solche Diskussio- 
nen gesorgt wie ROCKET RAN- 
GER von CINEMAWARE. Das 
Mag nicht zuletzt daran, daß es 
mal wieder gegen die „bösen" 
I Deutschen ging. Jedenfalls in 
| der Original-Version, Jetzt end- 
lich ist auch eine einge- 
deutschte Version zu bekom- 
men. Geändert hat sich aber 
nichtviel: Stattgegen Deutsche 
kämpft man nun gegen soge- 
nannte „Leutonier". Auch die 
Zeit, in derdas Spielgeschehen 
stattfindet, hat sich geändert. 
Spielte das Ganze im Original 
noch im Jahr 1940, so wurde 
nun die Handlung auf 1990 ver- 
legt. Dies führt aber leider zu ei- 
nigen Ungereimtheiten. So 
handelt es sich bei den Leuto- 
niern (angeblich!) um eine 
Rasse humanoider Außerirdi- 
scher, die von einer Basis auf 
dem Mond aus die Erde über- 
fallen. Da frage ich mich aller- 
dings, warum Außerirdische 
mit einmotorigen Propellerma- 
schinen und mit Wasserstoff- 
gas gefüllten Zeppelinen durch 
die Lüfte gondeln. Doch es gibt 
noch mehr Ungewöhnliches. 



So tragen die leutonischen 
Soldaten und Offiziere doch 
tatsächlich Wehrmachts-Uni- 
formen! Das einzige, was am 
Spiel geändert wurde, sind 
die Texte und die vielen Haken- 
kreuze, die aus den Grafiken 
verschwunden sind. Aber 
sonst... 

Nun gut, sei es wie es sei. Also, 
die Leutonier haben die Erde 
überfallen und ihr Hauptquar- 
tier in Deutschland errichtet, in 
Deutschland steht auch die 
Bomben-Fabrik, in der die Lu- 
narium-Bomben hergestellt 
werden. Diese Bomben haben 
eine Schlüsselrolie im Spiel, 
ebenso das Material namens 
Lunarium. Die Lunarium-Bom- 
ben sind die Hauptwaffe der 
Leutonier. Sie töten zwar nie- 
manden, setzen aber dafür den 
Intelligenzquotienten des (oder 
der) Betroffenen auf 30 Punkte 
zurück. Ein so bombardiertes 
Land läßt sich natürlich schnell 
erobern. Zum Glück für die 
Menschheit haben die Leuto- 
nier aber Probleme bei der Ge- 
winnung dieses Stoffes auf 
dem Mond. Aus diesem Grund 
entführen sie Professor Barns- 
dorf und dessen Tochter Jane. 
„Aha", werden die meisten Leser 
jetzt sagen, diese beiden müs- 
sen gerettet werden. Richtig! 
Aber nicht nur das, vorher muß 
man die Leutonier auf ihrem 
Vormarsch bremsen. Dies 



geht, indem man verschiedene 
Ziele angreift, was den Leuto- 
niern einen Punkteabzug bei 
der Effektivität einbringt. Die Ef- 
fektivität bestimmt, wie schnell 
die Invasoren bei ihren Erobe- 
rungen sind. Sie beträgt zu Be- 
ginn 80%. 

Das Endziel des Spiels ist es 
aber, mit Hilfe von fünf gestoh- 
lenen Raketenteiien der Leuto- 
nier ein Raumschiff zu bauen 
und damit zum Mond zu fliegen, 
da dies wegen eines Kraftfel- 
des um den Mond nur mit einer 
leutonischen Rakete möglich 
ist. Die beiden Hauptprobleme 
sind dabei die Zeit, die gegen 
den Spieler arbeitet, sowie der 
Treibstoffvorrat, der zur Neige 
geht, wenn kein Treibstofflager 
der Leutonier gefunden und 
ausgeraubt wird. So, dies sollte 
erst einmal ein kleiner Einblick 
in die Problematik sein, die den 
Spieler erwarten. 
Zu Beginn haben die Leutonier 
bereits vier Länder erobert: 
Deutschland, Österreich, Polen 
und Ungarn. 

Dem ROCKETRANGER stehen 
fünf Spione zur Verfügung, die 
nach Belieben in die einzelnen 
Länder geschickt werden kön- 
nen. Diese Spione sind außer- 
ordentlich wichtig, ohne sie hat 
man keine Chance, das Spiel 
zu gewinnen. Für die Spione 
sind die Länder in drei Katego- 
rien eingeteilt: Infiltrierte, nicht 
Infiltrierte und Länder, in denen 
eine Widerstandsbewegung 
gegründet wurde. Widerstand 



ist wichtig. Erstens brauchen 
die Leutonier mehr Zeit ein 
Land zu erobern, in dem es Wi- 
derstand gibt, und zweites sor- 
gen die Widerstandskämpfer 
für Nachschub an Treibstoff für 
den Rocket Ranger. Das natür- 
lich nur, wenn in einem Land mit 
Widerstand auch ein Treib- 
stofflager, es gibt davon zwei, 
vorhanden ist. Diese Lagerwer- 
den dann nämlich ständig 
überfallen. Insgesamt sind es 
sieben geheime Basen der 
Leutonier, die unbedingt gefun- 
den werden müssen. Das sind 
die beiden Treibstofflager so- 
wie die fünf Raketenfabriken, 
Es gibt zwar noch ein paar an- 
dere Basen, die sind aber nicht 
unbedingt wichtig, obwohl man 
mit einem Überfall auf diese die 
Leutonier schwächen kann. 
Ob man diese Basen nun über- 
fällt, das hängt davon ab, ob 
man viel oder wenig Zeit hat. 
Zumindest wer noch nicht viel 
Übung hat, sollte auf einen An- 
griff dieser Basen verzichten. 
Man sollte also zunächst mög- 
lichst viele Länder infiltrieren, 
da das die einzige Möglichkeit 
ist, die Standorte der Basen 
herauszufinden. Dann, als 
nächster Schritt, folgt das Bil- 
den von Widerstandsgruppen 
aus den oben genannten Grün- 
den. Doch Vorsicht! Der Um- 
gang mit den Spionen ist nicht 
so einfach. Manche von den 
Kerlen desertieren nämlich! 
Das Risiko, mit dem die Agen- 
ten arbeiten, kann auch verän- 
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srt werden. Ein kleines Risiko 
bedeutet, daß der Agent viel 
Zeit braucht, seine Aufgabe zu 
erledigen. Dafür ist er aber 
ziemlich sicher. Arbeitet man 
mit hohem Risiko, so kann der 
Agent auch leicht von Krag's 
Leuten (Krag ist der Komman- 
dant der Leutonier) eliminiert 
werden. Er erledigt seine Arbeit 
aber! dann auch sehr sehne!!. 
Sollte die Zeit mal drängen, so 
können auch zwei Spione ins 
gleiche Land geschickt werden. 
Frerifach dem Motto: „Gemein- 
sam sind wir stark!" 
Mäfi ; muß aber aufpassen, daß 
man: sich nicht länger ats 12 
Spielmonate in Fort Dix (der 
Basis des Rangers) aufhält, 
sonst wird der arme Rangerwe- 
gen:-|,Feigheit vor dem Feind" 
verhaftet. Dies bedeutet dann 
das; linde des Spieles. 
Dielallererste Aktion, die durch- 
geführt werden sollte, ist der 
Versuch, den Zeppelin, in dem 
Professor Barnsdorf und seine 
Töchter entführt werden, aufzu- 
hallen. Dazu wird im Menü, das 
immer erscheint, wenn man 
sich: in Fort Dix aufhält, „Treib- 
stoff-i Depot" angekückt. Nun 
noch;: ca. 20 Einheiten Lunarium 
laden, und los geht's. Oderviel- 
m&Ui „Takeoff" anklicken, dann 
gehfjs los. Jetzt kommt gleich 
das: erste Problem auf den un- 
geübten Spieler zu, das Abhe- 
ben. Um vom Boden hochzu- 
kommen, benötigt der Rocket 
Ranger eine bestimmte Laufge- 
schwindigkeit, die umso höher 
ist, je : mehr Lunarium er bei sich 
trägt- Dem Spieler fällt die Auf- 
gabe zu, den Ranger auf Touren 
zu bringen. Dazu muß der 
Feüerknopf im richtigen Rhyth- 
mus zu jedem Schritt gedrückt 
werden. Ist die richtige Ge- 
schwindigkeit erreicht, dann 
denjoystick nach vorn drük- 
ken,sozischt nunderRangerin 
den. blauen Himmel, was in ei- 
ner tollen Animationssequenz 
gezeugt wird. Schlimm wird's, 
wenn die richtige Geschwin- 
digkejit nicht erreicht wird oder 
man 1 zu lange benötigt - der 
Ranger fällt dann auf die Nase! 
Pausiert dies dreimal, verliert 
der Spieler zwei Spielmonate, 
wäshsehr unangenehm ist. Al- 



lein diese zwei Monate können 
schon die Niederlage bedeu- 
ten. Nach dem Start und der 
Zwischensequenz wird die 
Flugroute durch kleine Fähn- 
chen auf einer Karte angezeigt, 
wobei man den Ranger als 
Schatten über den Bildschirm 
fliegen sieht. Dann kommt noch 
ein Text, und schließlich er- 
reicht man den Zeppelin (oder, 
zu einem späteren Zeitpunkt 
bei einem anderen Einsatz, das 
Ziel). Zuerst ist er aus einiger 
Entfernung zu sehen, später, 
nachdem man die einzelnen 
Annäherungsphasen über- 
standen hat (ist mir aber noch 
nicht ganz gelungen), sieht 
man ihn immer 
größer vor sich. 
Vom Zeppelin 
aus wird wie 
wild mit Lufttor- 
pedos um sich 
geballert, diese 
Dinger sind ab- 
zuschießen. 
Aber ein Fehl- 
schuß und ... 
nun, wie ich 
schon sagte, der »Bei ROCKET RANGER Pappscheiben 
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mit einer Party feiern, einer sehr 
großen Party (Originaltext des 
Spiels). Damit ist auch klar, was 
unter allen Umständen vermie- 
den werden sollte, nämlich daß 
der Treibstoff nicht reicht, um 
wieder zurückzukommen. Zur 
Auswahl des Flugziels wurde 
eine besondere Technik ver- 
wendet. Um zu einem besimm- 
ten Ziel zu kommen, wird eine 
exakte Menge Sprit benötigt. 
Die muß dann in den Rocket- 
Pack geladen werden. Ist die 
Menge falsch, hat das sehr üble 
Folgen fürden Ranger: Erstürzt 
ab! Dabei schreit er noch ein- 
mal herzzerreißend und dann 
Ende, finito, aus und vorbei! 

Die Spritmenge 
ist auf dem 
„Secret decoder 
Weel" abzule- 
sen. Dieses 
„Ding" ist gleich- 
zeitig auch der 
Kopierschutz 
des Spiels. Es 
handelt sich da- 
bei um eine die- 
ser „beliebten" 



sie rechtzeitig mit dem Fall- 
schirm abspringen. Leider ge- 
nau in die „Arme" eines leutoni- 
schen U-Bootes. Nach einer 
mißlungenen Befreiungsaktion 
gibt es zwei Möglichkeiten, ent- 
weder man fliegt zurück zum 
Fort oder man fliegt nach 
Deutschland. 

Ich schrieb weiter oben, daß ca. 
20 Einheiten Lunarium geladen 
werden sollten, dies gilt nur, 
wenn man gleich wieder zurück 
nach Amerika (dort steht das 
Fort) fliegen will. Zwar reichtder 
„Sprit" auch noch bis nach Ger- 
many, dann kommt man aber 
nicht mehr zurück, muß S.O.S. 
funken und benötigt anschlie- 
ßend drei Monate für den Weg 
nach Hause, was die Leutonier 



mengen drauf. Ohne dieses 
Rad kann man absolut nichts 
anfangen. Es sollten auch nur 
solche Länder angeflogen wer- 
den, in denen wirklich was los 
ist, da sonst auch wieder zwei 
Monate draufgehen. Greift der 
Ranger eine Basis an, so gibt es 
vier verschiedene Spielse- 
quenzen, die erfolgreich ge- 
meistert sein wollen: Ein Box- 
kampf mit einer Wache. Der ist 
immer dann dran, wenn eine 
Raketenfabrik das Ziel des An- 
griffs ist. Ein Luftkampf. Er 
kommt bei verschiedenen Ba- 
sen vor. Das Durchfliegen einer 
Zone mit Luftabwehrgeschüt- 
zen. Das passiert allerdings 
sehr selten. Schließlich gibt es 
da dann noch ein Pyramiden- 
artiges Gebäude, in dem sich 



denk(-)mal 



Gegner verschanzt haben, die 
es „auszuräuchern" gilt. Zu- 
sätzlich zu diesen vier Szenen 
gibt es noch die Sache mit dem 
Zeppelin und eine Folter-Sze- 
ne. Letztere tritt auf, wenn man 
nach Deutschland fliegt, die 
feindlichen Luftverbände vom 
Himmel pustet und dort landet. 
Dann wird der Ranger gefan- 
gengenommen. 

Zusammen mit Jane sieht man 
ihn dann auf einen Stuhl (na 
gut, zwei Stühle, Rücken an 
Rücken) gefesselt, an eine Ap- 
paratur angeschlossen. Gera- 
de diese Szene ist, seltsam, 
seltsam, die mit Abstand beste. 
Nicht, was sie jetzt denken, pfui! 
Ich meinte natürlich die Grafik 
(fantastisch detailreich ge- 
zeichnet) und vor allem den 
Sound. Die „Unterhaltung" wird 
richtig geführt, mit einer absolut 
perfekten Sprachausgabe. 
Weigert man sich als Rangerei- 
ne den Leutoniern genehme 
Antwort zu geben, wobei die 
Auswahl einer Antwort in einem 
Menü erfolgt, sa sagt Krag z.B. 
„Give them an demonstration", 
und das in einem total fiesem 
Tonfall. Danach wird dann der 
Stuhl unter Strom gesetzt, was 
die beiden Opfer mit stark ge- 
knicktem Gesichtsausdruck 
zur Kenntnis nehmen. Und 
während dem Ranger und der 
hübschen Jane die Haare zu 
Berge stehen, grinst dieser Bö- 
sewicht von Krag. Echt wider- 
lich derTyp, was aber auch kein 
Wunder ist, da er über eine ver- 
blüffende Ähnlichkeit mit einem 
„Menschen" verfügt, der zu Zei- 
ten des Dritten Reiches zu sehr 
zweifelhaftem Ruhm kam. Ir- 
gendwann entkommt man 
dann. Alles in altem ist diese 
Sequenz also ziemlich sinnlos, 
einmal anschauen und dann 
vergessen, es bringt einfach 
nichts. 

Die nächste Szene, die ich be- 
schreiben möchte, ist der Luft- 
kampt Hier fühlt man sich stark 
an Space Harrier erinnert. Der 
Rocket Ranger ist dabei in 
Fluglage zu sehen. Von vorne 
kommen die Flugzeuge auf den 
Helden zu. In der Hand hält der 
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Ranger seine Waffe. Damit darf 
er die Flugzeuge, die seltsa- 
merweise wie Maschinen des 
Typs ME 109 aussehen, ab- 
schießen. Trifft er eine Maschi- 
ne direkt,quittiert diese das mit 
einer schönen Explosion. 
Streift ein Schuß das Flugzeug 
aber nur, so fängt der Motor an 
zu brennen, und die Maschine 
schmiert ab. Das alles wird in 
einer echt guten Grafik darge- 
stellt und ist mit einem sehr rea- 
listischen Sound unterlegt. Die 
Flugzeuge beginnen irgend- 
wann zu schießen. Das erkennt 
man aber nur an den Geräu- 
schen und am Aufblitzen in den 
Tragflächen. Vor einem schie- 
ßenden Flugzeug darf auf kei- 
nen Fall herumgegondelt wer- 
den, man wird sonst getroffen. 
Die Szene ist beendet, wenn al- 
le Flugzeuge zerstört sind oder 
wenn der Ranger selbst zwei- 
oder dreimal getroffen wurde. 

Je nachdem, was der Fall war, 
folgt dann eine neue Szene. Im 
ersten Fall bekommt der Spie- 
ler mitgeteilt, was der Ranger 
mit der Basis, die er nach dem 
Steg ansteuert, anstellt, im 
zweiten Fall muß mit dem Fall- 
schirm gelandet werden. Dazu 
gibt es aber leider keine Grafi- 
ken. 

Nächste Einstellung, nächste 
Szene: Der Boxkampf mit dem 
Wächter. Auch dieses Teilspiel 
verfügt über eine hervorragen- 
de Grafik. Man kämpft hier ge- 
gen einen als Wehrmachts- 
Soldat verkleideten Gegner. 
Sehr geschickt, den erkennt 
bestimmt niemand als Außerir- 
dischen. Nun gut, der 
Boxkampf ist so wie eines der 
üblichen Kampfspieie aufge- 
baut. Insgesamt kommt dieser 
Kampf fünfmal vor, wobei es je- 
desmal schwieriger wird, den 
Gegner auszuknocken. Bis 
Gegner Nummer drei ist alles 
noch recht einfach, der vierte 
und der fünfte aber sind kaum 
noch zu schlagen. Ohne Sieg 
gibt's auch keine Raketenteile, 
die braucht man aber. 
Nun folgt der Kampf um die Py- 
ramide. Dieser Teil hat mich so- 



fort an ein indiziertes Pro- 
gramm erinnert, in dem es um 
die Zeit in Amerika ging, in der 
Alkohol verboten war, ja, richtig, 
der Name des Spiels war Noiti- 
bihorp (Name von d. Red. geän- 
dert!) Im Vordergrund ist der 
Ranger mit seiner Wümme zu 
sehen, worauf logischerweise 
folgt, daß sich die Pyramide im 
Hintergrund befindet (ach, wie 
bin ich heute wieder geist- 
reich). Ok, in der Pyramide öff- 
nen sich in unregelmäßigen 
Abständen Klappen, hinter de- 
nen Soldaten erscheinen. Die 
darf man „lynchen". Wenn einer 





der Soldaten getroffen wird, 
fliegt seine Munition in die Luft. 
Dazu reißt dieserKnall noch ein 
schönes Loch in das Bauwerk. 
Nun ist es aber leider so, daß 
der, der schießt, auch beschos- 



sen werden kann. Genau das ist 
es aber, was die Gegner nach 
kurzerZeiitun.Zum Glückkann 
man den Ranger aber Deckung 
nehmen lassen. Wie beim Luft- 
kampf auch, verträgt Rocket 




THE ROCKtT IM 

You orrive ot the Leütörrigrt rocket feefory, 
amazed by the strängst, ölteri technolegy. Ho 
huMan-designad rocket c«m psnetrafe the powsr-fui 
forest Held rrow guardifjg the atien woon. But with 
luofc, you Gart buif.d o rocket trotri poris takert front 
fhe ditferent labs that will penetrate the enehiy 
dsfenses. 

Tfrä guard ot fhe lab a'ms his ritte at you, Mifco 
Sowers it with a corttewptuous snc*r and chaHenges 
%£W Witt* bis tists. This is gorma be a picea <jf 
GpUß. You put up yöur dufees ond strid* confrdftntly 
foward the hefweted Laufofttün. 

But your confideritc« ts abeut to er«? bruised. 

öfong with assorfed parts of your body. , . 
<click tö Continus) 



Ranger zwei bis drei Treffer, 
dann ist Sense - und er muß 
flüchten. Man kann es ja noch- 
mat versuchen. 

Die letzte Kampfsequenz ist der 
Landüberflug, bei dem man von 
Geschützen beschossen wird. 
Wie beim Luftkampf ist auch 
hier der Ranger in Fluglage zu 
sehen. Nur das einem hier kei- 
ne Flugzeuge sondern Ge- 
schützstände am Boden entge- 
genkommen. Abschießen ist 
auch hier das Maß aller Dinge. 
Die Regel der zwei bis drei Tref- 
fer ist natürlich auch gültig. 
Während des Spiels läuft dann 
alles darauf hinaus, daß stän- 
dig zwischen Spionen und Ak- 



tion-Szenen hin und herg 
wird. Dabei fallen dann auch 
die teilweise recht langen La- 
dezeiten auf. Grafisch und 
spielerisch ist ROCKET RÄK- 
GER jedenfalls eine Meisteriei-- 
stung. Beim Sound ist es 
schwierig, eine entgültige Wer- 
tung zu treffen. Die Musiksiük- 
ke sind ja recht gut gemacht, in 
Abhängigkeit von der jeweili- 
gen Szene ist auch immer eihM 
andere Musik zu hören. Zwar 
sind diese Musikstücke gut 
programmiert, doch mit der Zeit, 
beginnen sie zu nerven. Vor al- 
lem, weil die dargebotene MuH 
sikrichtung auch nicht jeder- 
manns Sache ist. Die Sound 
effekte sind jedenfalls toll.Tech- 
nisch gibt es leider aucH:;eirj 
paar Kleinigkeiten auszi:-.-:- 
zen. So ruckt z.B. das Scrolling 
in der Startphase sehr stark. 
Außerdem könnte die Steueff 
ung etwas präziser sein. Der 
Boxkampf ist beim vierten üfld 
fünften Gegner zu schwierig. 
Wer hier zwei oder dreimal 
scheitert, der hat keine Chance 
auf den Sieg, was besonders: 
ärgerlich ist, wenn schonejrie 
Dreiviertelstunde gespielt wur- 
de. Die Spielzeit beträgt; Übn- 
gens nie mehr als anderthalb' 
Stunden, egal, ob man gewinnt 
oder verliert. Trotzdem ist : es 
nicht einfach, ROCKET RAN- 
GER zu spielen. Auf jedenFa-lj 
macht es Spaß. Wenn man al- 
lerdings erst mal alle Aktion^ 
Sequenzen kennt, geht auch 
sehr schnell die Motivation flö- 
ten. Doch bis es soweit ist, das 
dauert schon eine Weile. Wäre 
nicht die dumme Urspru. 
story, die ja nun wirklich jeefef 
kennt, und hätten die Leute Von 
CINEMAWARE ein Einsehen 
gehabt und die Grafiken stär- 
ker geändert, ja, dann wäre; |<Öh: 
echt total begeistert gewesen. 
Aber auch so muß ich sagen::: 
ROCKET RANGER hat mir ge- 
fallen! 

Ottfried Sehn:. 

:.:::.::■' 



Grafik 

Sound 

Strategie 

Motivation 

Preis/Leistung 



■11 : 
. 9 
.9 
. 8 

1» : 



1/89 



:M\] 




3Baä JStadbtecfjo 



29, MÄRZ 1997 





Biiifca 

BOBinnu 

'SUJMIBl 



Unheimliche Wesen sind 
ganz schön auf Draht 

SAN FRANCISCO, 28. März - Die 
hiesige Telefongesellschaft bringt Te- 
lefone in jedes Haus und verwandelt 
die Bewohner in Idioten mit dem IQ 
einer Amöbe 1 

Ein mysteriöses Summen aus jeder 
Telefonleitung hat anscheinend die 
Kraft, selbst aus Nobelpreisträgern 
sabbernde Volltrottel zu machen. 

Mitarbeiter der Telefongesell- 
sehaft verweigerten jede Auskunft. 
Aus gut informierterrOjiejleji wg 
doch zuiiörj 



Sind das die 
Außerirdischen? 





DM12.50 



Derneue, urkomischethriller 



Lieferbar für C64 und IBM PC. 
Amiga-I Atari ST-Version in Kürze 



Albern, seltsam und komplett in Deutsch 

■ * 

Herausfordernde Rätsel und Puzzles 

• Ke 

Reisen Sie mit Zok und seinen Freunden 
nach San Francisco, Ägypten, England, 

Zaire, Mexico, dem Himalaja, dem 
Bermuda-Dreieck und sogar zum Mars! 

*:■ 

Tolle Grafik und Animation 

Kein Ein- und Vertippen! Geben Sie 
alle Befehle einfach mit dem Joystick ein! 
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Vertrieb: 

RU$H WARE GmbH ■ Bmchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/6070 

Mitvertrieb: Microhändter, Österreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG 





Dje Herausforderung 

einer 



Expedition 
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Auf Forschungsreise 
im Aztekenreich 



er hat sie nicht genossen, die Forschungs- 
berichte um vergangene Kulturen im sonntäglichen 
Fernsehprogramm. Egal, ob Fernweh, der Reiz des 
Vergangenen oder der Hang zum Phantastischen, 
solche Beiträge wie „Terra X", „Bilder der Wissen- 
schaft" oder „Aus Forschung und Technik" versetzen 
Millionen begeisterte Fernsehzuschauer regelmäßig 
für Stunden ins Reich der Vergangenheit. 
Wer sich außer der Reihe ins Reich vergangener Kul- 
turen verzaubern lassen möchte, der kann dies tun, 
sofern er im Besitz eines SEGA-Master Systems ist. 
Mit seinem Joystick ausgerüstet befindet sich der 
Konsolenfreak plötzlich im Dschungel Mittelameri- 
kas, dort, wo vor Jahrtausenden die Azteken ihre Kul- 
tur (schon zu Lebzeiten) zur Legende werden ließen. 




wann 
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Foto: Sega-Adventure 



Programm: Aztec Adventure, 
System: SEGA, Preis: 79,95 
DM, Hersteller: Sega Enterpri- 
ses LTD, Muster von: [18] , 

Für ihre eindrucksvolie Bau- 
kunst sind sie sogar heute noch 
berühmt berüchtigt, die Jungs 
aus dem alten Aztekenland. Die 
Programmierer von SEGA ENT- 
ERPRISES machten diese Be- 
gebenheit aus der Geschichte 
zum Anlaß, das Aztekenpara- 
dies zum Inhalt eines Mega- 
Adventures {128K) zu machen. 
Man versetze sich in die Gestalt 
des ebenso gewitzten wie be- 
sonnenen Professors „Nino", 
der zentralen Figur unseres AZ- 
TEC ADVENTURES. Auf seiner 
Suche nach dem Paradies die- 
ser ehemaligen Kultur muß un- 
ser „Proff" einen beinharten 
Weg einschlagen, den einzig 
möglichen durch ein furchter- 
regendes Labyrinth. Daß er da- 
bei auf so allerhand Feinde sto- 
ßen wird, bedarf wohl garkeiner 
Frage, denn die alten Götter, 
Dämonen und unsterblichen 
Geister der Azteken versuchen, 
unserem armen „Nino"so man- 
chen Stein in den Weg zu legen. 
Doch der Professor zeigt Mut 
und dringt in das geheimnis- 
umwobene Labyrinth ein. 

Er weiß, daß er nur drei Versu- 
che starten darf und hofft, eini- 
ge seiner zukünftigen Feinde 
mit Geld bestechen zu können, 
um nicht im Alleingang handeln 
zu müssen. Ein gewagtes Ad- 
venture beginnt... 

Nachdem ich das Modul einge- 
laden habe, drücke ich Knopf 1 
auf meinem Joystick. Sofort 
wird mir ; ,Nino"vorgesteilt samt 
dreier Feinde unterschiedli- 
cher Species. Warum? Ganz 
einfach, alle Wesen dieser drei 
Gattungen können bestochen 
werden. Die Anzahl der erfor- 
derlichen Geldsäcke ist jeweils 
unter dem Konterfei vermerkt, 
ich nehme es zur Kenntnis und 
drücke erneut Taste 1. Nun er- 
scheintdie Rundenzahl undein 
Oberdämon, dessen Bekannt- 
schaft ich machen werde, so- 
bald ich das Teillabyrinth hinter 
mir gelassen habe, Das Spiel 
beginnt: Eine Göttin oder Fee 



leitet mich freundlicherweise in 
das Labyrinth und überläßt 
mich sodann meinem Schick- 
sal {oh Graus!}. Ich schaue 
mich um: 

Mein Screen zeigt mir oben 
links meinen Lebensmesser, je 
roter, um so besser, versteht 
sich, darüber ist die Anzahl 
meiner Leben eingeblendet. 
Rechts daneben: FünfSymbole 
für Geld und Waffen, welche 
mittels der Taste 1 nacheinan- 
der abrufbar sind. Zu Beginn 
des Games besitze ich nur ein 
Schwert zur Verteidigung, wel- 
ches mittels Druck auf Taste 2 
bei Feindberührung gezielt 
eingesetzt werden kann. 

Mit der Zunahme der Vielzahl 
an Feinden muß ich lernen, die 
unterschiedlichen Waffen im 
richtigen Moment einzusetzen. 
Erhöhen kann ich meinen Be- 
stand an Geld oder Waffen, in- 
dem ich Feinde besiege. Ange- 
zeigt wird deren Menge durch 
die entsprechende Ziffer neben 
dem Symbol. Und noch etwas: 
Es besteht die Möglichkeit, den 
angeschlagenen Lebensmes- 
ser wieder aufzufrischen, denn 
ab dem zweiten Level erscheint 
ein Wunschbrunnen im Ge- 
schehen, der mir gegen Zah- 
lung eines Geldsäckchens 
meine volle Gesundheit zu- 
rückgibt. 

So, bevor wir nun frisch ans 
Werk gehen, möchte ich noch 
eine kleine Anmerkung zu den 
Waffen und zur Punktverteilung 
machen: Symbol 1 stellt einen 
Geldsack dar. Keine direkte 
Waffe, sondern eher Zahlungs- 
mittel, um Feinde zu bestechen 
und den Wunschbrunnen zu 
„aktivieren". Das zweite Symbol 
ist eine Eisenkugel. Manche 
Feinde fühlen sich nach dem 
Wurf einer solchen etwas „er- 
schlagen" und fallen um, Das 
dritte Zeichen, der Speer, 
spießt Dämonen und anderes 
Volk auf. Die „Vierrichtungs-Ei- 
senkugeln" auf Symbol 5 flie- 
gen vertikal und horizontal und 
besiegen einige Feinde, denen 
eine normale „Dosis" wohl nix 
auszumachen scheint. Last, but 
not least: Das Fragezeichen! 
Nicht nur bei Wim Thoelke, son- 
dern auch in unserem Adventu- 
re verbirgtsich dahinterin jeder 
Runde ein anderer Gegen- 
stand! Die Liste reicht vom 
Feuerbai) über den Wirbel- 
sturm „Tornado" bis zum Dyna- 
mit. Also lassen wir uns überra- 
schen! 

Zur Punktgebung: „Einfache" 
Gegner werfen, je nach Waffen- 
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gebrauch, zwischen 100 und 
500 Points ab, für 'nen „Ober- 
dämonen" gibt's schon 1000! 

Also, frei nach dem Motto „Don't 
worry - be happy" gehe ich ans 
Werk und „fighte" mich durch 
die Labyrinthe. Wie so oft bei 
solchen Adventures ist der 
Sound zu Beginn des Games 
ganz unterhaltsam, nervt je- 
doch um so mehr, je weiter ich 
ins Spielinnere vordringen 
kann. Das soll mich aber nicht 
weiter stören, ich drehe ihn 
eben leise. Die Grafik ist er- 
staunlich einfach, mindert aber 
den Spielspaß dennoch nicht, 
da man eine Vielzahl verschie- 
densterGegenstände in all den 
Levels vorfindet. Scrollen tut's, 
sobald man am Bildschirmrand 
angelangt ist. Dann geht's in ein 
weiteres Gebiet, wo selbstver- 
ständlich auch mysteriöse Gei- 
ster „lustwandelnd" ihr Territo- 
rium bewachen. Also ständig 
auf der Huf sein und die Sache 
gefechtsmäßig angehen! Denn 
überall lauert der Feind! Und 
schon nach kurzer Spielzeit hat 
man schnell raus, wie man so 
manches Monster schnell be- 
stechen kann. Schon im ersten 
Level konnte ich Verbündete 
gewinnen, denn „Papi", der „Ha- 
senfuß", ist schon für einen 
Geldsack zu überzeugen. Billig, 
billig, der Junge! Eine wichtige 
Erfahrung, die ich schon im er- 
sten Level machen mußte, ist 
die folgende: Berühre niemals 
ein Hindernis, denn das kostet 
sofort Health-Points. Bäume 
und Blüten lassen sich relativ 
einfach mitteis meines Feuer- 
balls wegbrennen . Insgesamt 
heißt es, zehn Teilabschnitte 
des riesigen Aztekenlabyrinths 
zu bewältigen. Ein wahnsinni- 
ger Riesentrip durch Waider, 
Sümpfe, Wüsten, Dschungel, 
Ruinen und unterirdische Flüs- 
se beginnt,biswtram Endedes 
Labyrinths in ein Gebiet gelan- 
gen, welches als „Schatten der 
Phantome" verschrien ist. Dies 
ist eine neblige Gegend, in der 
alle Dämonen gemeinsam le- 
ben. Wenn man seinen gewitz- 
ten Professor auch durch die- 
sen Level durchgeboxt hat, 
dann wird sich endlich das ge- 
heimnisvolle Tor zum Paradies 
der versunkenen Kultur öffnen! 
Am Ende des Games wird das 
Spielergebnis und, wenn nötig, 
die erreichten Levels ange- 
zeigt. 

Also, liebe Konsolenfreaks, kei- 
ne falsche Müdigkeit vortäu- 
schen und Risikofreude bewei- 
sen im Lande der Azte- 
ken. Matthias Siegk 
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Thunder Blade - 
Allein gegen alle! 




Programm: Thunder Blade, Sy- 
stem: Sega, Preis: Ca. 90 Mark, 
Hersteller: Sega Enterprises 
LTD, Muster von: [00. 
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it THUNDER BLADE ha- 
ben wir mal wieder ein 
Ballerspiel auf den Tisch 
bekommen, dessen höchst bri- 
santer (oder militanter) Inhalt 
dem User wieder mal ein klei- 
nes Afghanistan oder Nicara- 
gua zu Füßen legt. 
Selbstverständlich geht's um 
Kämpfe, zwar keine Stra- 
ßenschlachten, aber dafür 
um Auseinandersetzungen mit 
höchsttechnisiertem Rü- 

stungsgut, wie es fast jede mo- 
derne Streitmacht der Welt prä- 
sentieren kann. Eigentlich ist 
der Inhalt völlig einfach: Man 
steuert einen stahlblauen Hub- 
schrauber, „Thunder Blade" ge- 
nannt.und ballertauf alles, was 
sich in den Weg zu stellen (oder 
fliegen) vermag. Die SEGA-Pro- 
grammierer schmücken diese 
nackte Tatsache allerdings 
noch sehr phantasievoll aus: 
Dort heißt es nämlich, daß Re- 
bellen in mein (welches?) Land 
eingedrungen seien, um die zur 
Zeit herrschende Regierung zu 
stürzen und deren korrupten 
Diktator mittels Militärgewalt 
(Panzer, Hubschrauber, sog. 
mobile Festungen, Flieger, 
Schiffe, Truppentransporter,...) 
an die Macht zu führen. Wie ge- 
nau ein solcher „Putsch" funk- 
tioniert, kann sich wohl jeder 
vorstellen. Weiter heißt es, daß 
die Rebellen schon in wenigen 
Tagen vor dem Regierungsge- 
bäude stehen werden. Doch 
nun kommt einer, der einen 
Hoffnungsschimmer in die dü- 
stere Misere bringt: „Gunship 
Gladiator", der hartgesottene 
und vielerfahrene Kämpfer, 
schwingt sich in seinen hoch- 



entwickelten Kampfhub- 

schrauber, um für die Regie- 
rung seinen Weg freizuballern 
und alle Feinde auszuradie- 
ren... 

Bestückt sei dieser Kampfhub- 
schrauber mit einer automati- 
schen 30mm-Schnellfeuerka- 
none, die jedes Ziel schon mit 
nur einem Treffer ausschalten 
kann (Feuerknopf 1), und 
obendrein mit einer unbe- 
grenzten Anzahl von Luft-Bo- 
den-Raketen (Feuerknopf 2). 
Das spielerische Ziel ist, vier 
Stufen siegkreich zu durchbal- 
lern. Diese führen unseren Hel- 
den aus der Stadt hinaus ins 
Gebirge, über ein Flußdelta bis 
hin zu einer Raffinerie. Dort soll 
unser Held auf eine monströse 
Kommandofestung stoßen, wo 
dann auch Schauplatzende 
sein wird. ..Nach jeder durch- 
fighteten Stufe werden dem 
Spieler Bonuspunkte gewährt, 
welche von der Anzahl der zer- 
störten feindlichen Kampfmittel 
abhängen. 

Der Spieler beginnt mit drei He- 
likoptern, nach den „ersten" 




500.000 
Punkten 
gibt's zur| 
Belohnung 
einen weite- 
ren, nach | 
'ner Mille | 
den näch- 
sten und so [ 
weiter. Die 
einzelnen 
Spielszenen 
werden dem l 
User in vertikalem oder hori- 
zontalem Scrolling präsentiert. 
Ja, man könnte in so manchem 
Level fast von einer 3D-Se- 
quenz sprechen. Schön fürs 
Auge, aber bei Sega-Produkten 
schon seit langem zurGewohn- 
heit zu zählen, sind die schön 
groß konstruierten Sprites. Na- 
türlich haben auch diese ihre 
Nachteile: Man kann nicht im- 
mer so wendig agieren, wie man 
es von den niedlichen kleinen 
Sprites gewöhnt ist. Auch ein 
nicht zu beseitigendes Flak- 
kern ist gewöhnungsbedürftig, 
aber bisher wohi noch unum- 
gänglich. Schade, daß bei 
THUNDER BLADE die grafi- 
sche Ausarbeitung von soge- 
nannten Nebensächlichkeiten 
fehlt. Man hätte doch beispiels- 
weise anstatt vorbeiscrollender 
aschgrauer Blöcke erkennbare 
Häuserblocks konstruieren 
können. Soviel Zeit sollte doch 
sein! ich meine, dem letzten 
Schliff ist bei diesem Game 
nicht genüge getan. 

Grundsätzlich ist das Sega- 
Kriegsgame spielbar. Den Bal- 
lerfan wird auch dieses Produkt 
in seinen Bann ziehen, so daß 
es sicher nicht verkehrt sein 
wird, den Kauf zu tätigen. Der 
eingeschworene Pazifist sollte 
eherdie Fingerdavon lassen. In 
diesem Sinne ... ran an die 
Feuereröffnungslinie und bal- 
lern! Matthias Siegk 
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Programm: Gradius, System: 
NES, Preis: ca. 100DM, Her- 
steller: Konami, Muster von: [3j 

Eins derneuen Nintendo-Mo- 
dule, die uns gerade noch 
vor Redaktionsschluß erreicht 
haben, istGRADIUS, ein Skram- 
ö/e-mäßiges Shoot 'em up-Qa- 
me, das von der Firma KONAMI 




hergestellt und bei uns dem- 
nächst durch die Fa. Bienen- 
gräber vertrieben wird. Das 
Programm ist zwar zum Test 
noch nicht in einer deutschen 
Version erhältlich, wird dies 
aber bis Weihnachten, so unse- 
re Informationen, sein. Nun 
aber zum Spiel selber. Der erd- 
ähnliche Planet GRADIUS wird 
von den üblen Bacterions an- 
gegriffen, die Bevölkerung bei- 
nahe ausgerottet. Dreimal dürft 
Ihr raten, wer denn nun mit sei- 
nen Super-Prototypen-Raum- 
schiff die letzte Hoffnung des 
Planeten Gradius ist. Na? Rich- 
tig! (war ja nicht besonders 
schwer!). Der Spieler ist also 
mal wieder die allerletzte Hoff- 
nung, wie sollte es auch sonst 
sein. Steckt man das Modul ins 
NES und - schaltet dies ein, 
scrollert erstmal der Titel- 
screen ins Bild, woraufhin man 
sich entscheiden kann, ob man 
lieber mit einem oder mit zwei 
Spielern spielen will. Hat man 
diese schwere Entscheidung 
hintersich,kann man sich auch 
schon ins Getümmel stürzen. 
Falls jemand das Spiel NEME- 



S/S auf dem C-64 kennt, weiß er 
schon Bescheid, denn das und 
nichts anderes ist GRADIUS. 
Sterne scrollen nach links 
weg, die ersten Angriffswellen 
rollen an. Schießt man eine 
Welle komplett ab, erscheint 
ein Bonusgegenstand, mit des- 
sen Hilfe (indem man ihn auf- 
nimmt) man den Bonuswaffen- 
zeiger ver- 
stellen kann. 
Als Bonus- 
waffenaus- 
wahl steht 
einem die 
Konami- 
übliche Pa- 
lette zur Ver- 
fügung, so 
da wären: 
Speed-Ups, 
Missiles 
(Bomben), 
Double 
(Doppel- 
schuß), La- 
ser, Option 
und Force 
Field. Die 
Auswahl der Waffen erfolgt 
über die B-Taste, während man 
mittels der A-Taste die verfüg- 
baren Waffen abfeuert. Das Ga^ 
meplay ist schnell und flüssig, 
einziges grafisches Manko ist, 
wie immer beim NES, das gele- 
gentliche Flackern der Sprites. 
Auch in Sachen Sound hat man 
bei Konami nicht schiecht ge- 
arbeitet. Die Spielmusiken 
konnten durchweg gefallen 
und passen gut zum Gameplay. 
Action und Levels gibt es reich- 
lich, so daß das Game auch et- 
was längerfristig interessant 
bleibt, denn schwierig ist es al- 
lemal. Allein das Ende des er- 
sten Levels ist anfangs nicht 
gerade einfach zu meistern. 
Hier sind zwei Vulkane, die mit 
Vehemenz Felsbrocken auf un- 
ser Raumschiffchen schleu- 
dern. Naja, das wäre ja ge- 
lacht... Auf jeden Fall dürfte 
GRADIUS das beste Ballerspiel 
fürs NES derzeit sein, und ich 
kann nicht anders, als es allen 
NES-Action-Enthusiasten ans 
Herz zu legen. Ulrich Mühl 
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Es „burnert" 
auf dem 

NINTENDO 



Für alle Nintendo-Freunde 
kommt dieser Tage die PAL- 
Version von TOP GUN auf den 
Markt. Um es vorweg zu sagen : 

Dieses TOP GUN-Programm 
hat nichts mit einem anderen 
Programm der Firma Ocean zu 
tun, das die Gefahren des deut- 
schen Marktes unterschätzt 
hat. Uns lag aus Aktualitäts- 
gründen die US-Version des 
Programmes vor, so daß die 
Screenshots leider schwarz/ 
weiß sind, was aber nicht so ex- 
trem stören dürfte. Die Story 
des Programmes ist -sagen wir 
mal - etwas phantasievoll. Der 
Held, also der Spieler, ist ein 
amerikanischer F-14-Pilot. Ei- 
nes schönen Sonnenunter- 
gangs greift überraschender- 
weise der„Feind"(so die-ame- 
rikanische - Anleitung) mit al- 
lem, was er hat, an, sogar eine 
Raumstation mit Killersatelliten 
ist dabei. 

Keine Frage also auch, was zu 
tun ist. Man hat Order, sich auf 
dem Flugzeugträger „USS En- 
terprise" einzufinden, um ein 
Schwadron F-1 4-Jäger ins Ge- 



fecht zu leiten. Zu vernichten 
gilt es mehrere essentielle 
Feindziele -einen Flugzeugträ- 
ger, eine Festung und etwas 
ganz Geheimes. Kurz vor dem 
Abflug kann man sich dann die 
Raketen aussuchen, mit denen 
man seinen Jäger bestücken 
möchte. Zur Auswahl gibt es 
drei Raketentypen: 1. Hound: 
Von dieser Rakete kann man 40 
Stück transportieren, sie ist al- 
lerdings nicht sehr stark, 2. 
Wolf: Diese Rakete ist doppelt 
so stark wie die Hound-Rakete, 
von ihr kann man allerdings nur 
20 Stück aufnehmen. Schließ- 
lich und letztlich noch die Ti- 
ger-Rakete: Sie ist wiederum 
doppelt so stark wie die Wolf- 
Rakete, und von ihr kann man 
nur 10 Stück tragen. So gerü- 
stet startet man also von sei- 
nem Flugzeugträger, um sich 
sogleich voll ins Gefecht zu 
stürzen. Kaum ist man über den 
Wolken, zischen schon die er- 
sten Feindflugzeuge vorbei. 
Glücklicherweise verfügt man 
aber über eine Wümme mit un- 
begrenzter Munition, mit der 
man fein auf alles ballern kann, 
was sich am Himmel bewegt 
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Programm: Castlevania, Sy- 
stem: NES, Preis: 99 Mark, 
Hersteller: Konami, Muster 
von: \3\ 

Eine Spielhallenumsetzung 
mehr fürs NES gibt es nun 
mit CASTLEVANIA. Auch die- 
ses Programm soll ungefähr 
zum Erscheinungstermin die- 
ser ASM in einer PAL-Fassung 
zu haben sein, so jedenfalls die 
Auskunft der Firma Bienen- 
graeber. Bei CASTLEVANIA 
geht es darum, den Fluch des 
„Bösen Grafen" für immer zu lö- 
schen. Da allerdings die Götter, 
d.h. in diesem Falle die Pro- 
grammierer vor den Preis das 
Schwitzen gesetzt haben, ist 
dies nicht ganz einfach. Die 
Schwierigkeit stellt in diesem 
Falle das Schloß dar, daß man 
vor dem letzten Duell mit dem 
Grafen durchqueren muß. 
Selbstverständlich ist das ge- 
samte Schloß -von den unter- 
sten Verließen bis zu den Zin- 
nen - randvoll mit Monstern al- 
ler Art: Vampirfledermäuse, 
Zombies, Leoparden, Fisch- 
menschen, Medusen, Raben, 
Ritter, Skelette, Adler, Geister, 
etc., etc. machen einem das 
Leben reichlich schwer. Glück- 
licherweise kann unser Held, 
ein gut gezeichnetes Sprite, 
springen und mit Waffen um 
sich hauen. Die Waffe, mit 
dermanwohlam meisten zu tun 
hat, ist ein Morgenstern, bzw. 
eine Peitsche zu Beginn des 
Spiels (Morgenstern muß erst 
noch eingesammelt werden). 
Zusätzlich gibt es aber noch 
Extrawaffen, die man parallel 
zum Morgenstern benutzen 
kann. So dawären: Dolche, Äx- 
te, Feuerbomben, Bumerangs, 
etc. Mit besonderen aufsam- 



Was für ein Schloß - 
was für Manner! 



melbaren Symbolen kann man 
diese Waffen auch noch zu- 
sätzlich boosten, was bedeutet, 
daß man anstatt nur einer zwei 
oder drei von den Waffen bei 
sich trägt und auch benutzen 
kann. Auch der Sound des Pro- 
grammes konnte zufrieden- 
stellen. Stän- 
dig Musik 
während des 
Spielens, für 
jeden Level 
eine eigene 
Musik, und 
eine immer 
wiederkeh- 
rende Musik 
für das Ende 
eines jedes 
Levels, wo ei- 
nen jedes- 
mal ein neu- 
es Monster 
erwartet. Im 
ersten Level 
ist dies eine 
Fledermaus, 
für die man 
sich am be- 
sten mit einer 
Extra-Axt 
ausrüstet. 
Kleiner Tip 
schon hier: 
Unten rechts 
in einem der 



Steine ist ein Booster versteckt. 
Im zweiten Level erwartet einen 
hier eine Art Maske, derman am 
besten mit einem Bumerang 
entgegentritt. Am Ende des 
dritten Levels marschieren zwei 
M"mien rum; mehr soll aber 
nicht verraten werden. Was 




schwer, aber | 
auch mit ih- 
nen, keine | 
Angst. Der 
Anleitung zufolge gibt es sogar 
Geheimtüren, eine solche zu 
finden war mir aber leider nicht 
vergönnt. Positiv, ganz neben- 
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(außer den Wolken). Wie ich so 
vor mich hinfliege, erinnert 
mich das Spiel ein wenig an Af- 
ter Burner, zumindest vom 
Screenaufbau her. Aber was 
soN's. Nach der Kampfsequenz 
folgt die Landesequenz, in der 
man versuchen muß, den Vogel 
wieder heil auf den Flugzeug- 
träger zu bringen, und das ist 
längst nicht so einfach wie's 
klingt! Erheblich komplizierter 
ist es aber noch, an ein herbei- 
rufbares Tankflugzeug so her- 
anzufliegen, daß man an den 
von diesem herabgelassenen 
Schlauch andocken kann, um 
seine beinahe erschöpften 
Treäbstoffvorräte aufzufrischen. 
Was mir innerhalb des guten 
Gameplays aber negativ auf- 
fiel, war das Fehlen der Pau- 
se-Option. Drückt man wäh- 
renddes Spiels auf Sfarf, so ruft 
man das Tankflugzeug herbei, 
was aber auch nur einmal pro 
Runde möglich ist. Die Select- 
Taste hat jetzt nur noch bei der 



Auswahl der mitzunehmenden 
Raketen eine Bedeutung. So 
können auch die Besitzer des 
A/£SAoVanfage-Joysticks nicht 
von ihrer Slow Motion profitie- 
ren und müssen steh mit einem 
flotten Dauerfeuer zufrieden 
geben. Was aber durch's ganze 
Spiel positiv in Erscheinung 
trat, waren Grafik und Sound, 
bei denen keine Mängel fest- 
stellbarwaren. Somit kann man 
sagen, daß man selbst für den 
Preis von 100 Markeinadäqua- 
tes Programm bekommt, zu- 
mindest für Nintendo-Preis- 
Verhältnisse. 

Die Story kann man vergessen, 

aber es ist ein gutes Programm! 

Ulrich Mühl 
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'eben schon anklang: Natürlich 
sind überall in irgendweichen 
Steinen Boni versteckt. Er- 
wischt man zufällig oder ge- 
wollt einen dieser Steine mit 
dem Morgenstern, zerplatzt 
dieser, und der Bonus kommt 
zum Vorschein. Eins kann man 
sagen: Ohne diese hat man's 



bei, ist, daß bei diesem Game 
die Pausetaste brav ihre Arbeit 
tut. Zusammenfassend kann 
man also sagen, daß man mit 
diesem Spiel eine Menge Un- 
terhaltung bekommt. Hitver- 
dächtig! uli 

Anzeige 



r 



Seeräuber 



7^ 



Uwe Winkelkötter in ASM 

Juni '87 über SEERÄUBER; 

"Zusammenfassend 

ich sagen: SEE- 
RÄUBER ist ein 
Programm mit aus- 
gezeichneter Spieii- 
dee und abwechs- 
jft lungsreichem Ab- 
lauf". Gerne senden 
wir Ihnen auch eine 
Abschrift des ge- 
samten Testberich- 
tes zu. SEERÄU- 
BER ein Spiel mit 
Aktion und Strate- 
gie. 

Sie können direkt 
bestellen bei SVS Scholz, Marienburger Str. 20 in 5628 Heiligenhaus. 
Der Preis beträgt einschlieSiich Versand und Nachnahme 26,69 DM. 
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Retten Sie ARKOS, den Heiden der 

RebelSion gegen G REM LA, der 

gefange genommen wurde, 

Verteidigen Sie sich gegen ihre 

übermächtigen Gegner, die Sfe mit 

feurigen Magmabällen und 

anderen Geschossen angreifen. 

Anschließend müssen Sfe sich den 

Weg In den Höhlen von PHANT1S, 

freikämpfen. 
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Nachdem Sie Ihr Schiff verlassen 

haben, fangen Sie sich ein ADREC 

auf dessen Rücken Sie, nur mit 

einem Ookh bawaffnet, Ihren Weg 

auf dem Planeten fortsetzen. 

Besorgen Sie sich eine Waffe und 

setzen Sie gegen die Angriffe der 

gegnerischen Kämpfer zur Wehr. 

Nichts kann Sie aufhalten. 
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Während Sie Sümpfe, Berge und 

Wälder durchqueren, werden Sie 

laufend mit Ihren Gegnern 

konfrontiert, und Je näher Sie 

Ihrem Ziel kommen, desto 

schwieriger wird Ihre Mission. Sie 

haben jetzt die Kontrolle über 

einen Helikopter übernommen, 

mit dessen Hilfe Sie In die 

Eingeweide des Planeten 

vorstoßen. Sie fingen das 

Gefängnis schwer bewacht vor. 

Werden Sie ARKOS retten 

Können?. 
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VERTRIEB: 
MITYERTRiEB; 
SCHWEIZ: 
ÖSTERRICH: 



RUSHWARE 
MICROHÄNDLER 
THALI AG 
KARASOFT 
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Hallo, Jungs (und besonders die Mädels)! 

Ifs Konvertierungs-Time! Wer zwischen dem heftigen Kauen von Weihnachtsplätzchen und/ 
oder Einkaufen von Silvesterböllern noch Zeit für ein Häppchen ASM findet, kann sich die 
nächsten Seiten ja schnipselweise reinziehen. Für Unterhaltung ist jedenfalls gesorgt! Ich 
für meinen Teil wünsche Euch viel Spaß beim Lesen und hoffe, daß Ihr uns auch im nächsten 
Jahr treu bleibt. Bis dann! Michael Suck 



Wow, wer hätte gedacht, daß SYSTEM 3 bei 
INTERNATIONAL KARATE + für den Atari 

ST nochmal soviel Zähne zulegen könn- 
te!!??!! Herausgekommen ist bei dieser 
Konvertierung nämlich eines der besten 
Sportspiele, die je für diesen Rechner er- 




schienen sind! Besorgt hat('s) uns das Gan- 
ze Archer McLean, der schon die C-64-Fas- 
sung programmierte, aber beim STnochma! 
sein ganzes Können zeigt. Neben einem 
hervorragenden, langen Soundtrack und 
endlich mal fetzigen Karate -FX dürft Ihr Euch 
ein 32-Farben-Bild erster Güte reinziehen - 
selbstverständlich mit animiertem Hinter- 
grund! Während sich drei Karatekämpfer auf 
dem Screen die Fäuste und Handkanten zei- 
gen, spiegelt sich die Sonne im Hintergrund 
in den Wellen, die sich sanft an den Küsten 
brechen, während Vögel {wundervoll ani- 
miert) vorbeifliegen, sich ein Pac-Man vor- 
beifrißt oder ein U-Boot das Periskop aus- 
fährt. Wahnsinn! Weitere technische Tricks, 
die ihresgleichen suchen, sind im Titelbild zu 
finden, denn da fighten Stroboskop- Schat- 
tenkämpfer gegeneinander, während derTi- 
telscreen als Verschiebebiid aufgebaut 
wird. Endlich mal was Neues! Habt Ihr das 
Game dann nach dem großen Staunen ge- 
startet, geht's gleich weiter mit jeder Menge 
neuer Extras. So könnt Ihr Euch aussuchen, 



ob der Kampfrichter ein weißes oder karier- 
tes Hemd an hat, einen Turbo- oder Slow- 
Motion-Kampfmode einschatten, dem eige- 
nen Kämpfer die Hosen ausziehen (yeahhü), 
die Farben der Sonnenspiegelung ändern, 
und und und. Wer schon International Karate 
auf dem ST mit Begeisterung gespielt hat, 
der wird mit !K+ das Nonplusultra finden! 



Konvertierungsnote: +1 



Muster von: 1, 7 

£r p ä 

Lang ist's her, daß TO BE ON TOP von RAIN- 
BOW ARTS den 64er-Fans ob der Super- 
sounds die Sprache verschlug! Jetzt erst ist 
sie nämlich da, die Umsetzung für den Atari 
ST.' Wer allerdings glaubt, auf dem ST könn- 
ten die mehr als 10 Sounds gar nicht mehr so 
gut klingen, der wird gleich bei Einladen ei- 
nes besseren belehrt: Fünfstimmige, pro- 
gramierte Melodien mit gesampelten Instru- 
menten kommen so sauber und mit ham- 
merharten Beats rüber, daß neben den Bei- 
nen noch glatt die Öhren mitzucken! Ganz im 
Ernst: Was Jochen Hippel da an Technik aus 
dem ST herauskitzelt, schien bisher kaum 
möglich - mal ganz abgesehen davon, daß 
alte Melodien wirklich hörens wert sind. Zum 
Spiel selbst gibt's dann a uch nurPositives zu 
bemerken: Alle Sprites sind witzig und sau- 
beranimiert, das Scroiling ist fehlerfrei, und 
die Spielmotivation ist hoch! Dies liegt wohl 
hauptsächlich daran, daß es bei TO BE ON 
TOP um nichts anderes geht, als mit einem 
setbstersteilten Song die Hitparaden zu 
stürmen. Wie gesagt, das könnt Ihr dann 
fünfstimmig und mit einer riesigen Auswahl 
an Instrumenten machen. TO BE ON TOP ist 
zweifellos ein Hit auf dem ST! 



Konvertierungsnote: +1 



Endlich bekommtauch dervirengeplagteste 
Rechner, also der Amiga, ein Game mit dem 
passenden Namen verpaßt: VI R US. Wer sich 
allerdings einmal von diesem faszinieren- 
den Spiel hat infizieren lassen, wird so 
schnell nicht mehr davon loskommen, denn 
VIRUS ist nichts anderes als die Umsetzung 
des Vektorgrafik- Hits Zarch auf dem Archi- 
medes. Mit einem tollen Dreieck-Raum- 
schiff dürft Ihr also nun auf dem dicken Com- 
mo über toll gezoomte Vektorgrafiken flie- 
gen. Der Clou bei dieser Fassung: Sie ist 
langsamer als die ST-Version! Dies ist gar 
nicht so erstaunlich, denn für schnelle Ani- 
mationen von ausgefüllten Vektorgrafiken 
nützt der Blitter kaum was und der Copper 




gar nix, also kommt's nur auf den Prozessor 
an. Da der 68000er des ST aber um ein Me- 
gahertz höhergetaktet ist als beim Amiga, ist 
VIRUS auf letzterem logischerweise auch 
langsamer. Verbessert wurde aber der 
Sound, denn nunmehr hört man das Wasser 
glucksen und kann die Batteraction mit 
smashigen FX genießen. Was ich aber gar 
nicht verstehe, ist die ungenaue Maussteue- 
rung. Zwar sind alle VIRUS-Versionen maus- 
abhängig (bis auf'n Specci...), aber bei kei- 
ner davon geriet ich so schnell ins Trudeln 
wie beim Amiga! Echt seltsam... 



Konvertierungsnote: 



Muster von: Rainbow Arts 



Muster von: 36 



IK+ (ST) 

To be on Top (ST) 
Virus (Amiga) 
She Fox (Amiga) 



Quadralien (Amiga) 
WC Leaderboord (Amiga) 
Menace (ST) 
Fernandez must die (ST) 



Fernandez must die (Am.) 
Zybex (XL) 
Pacmania (C-64) 
NM Grand Prix (ST) 



Driller (Amiga) 
Dragon's Lair (Amiga) 
Action Service (IBM) 
Outrun (Amiga) 
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Nu is es wieder unterwegs, daß heiße Num- 
merngiri im Felllook, peitschenschwingend 
und ständig auf der Suche nach Fuchsköp- 
fen. Im Deutschen heißt das Spiel auf Eng- 
lisch (ist echt so...) SHE-FOX, und erhältlich 
ist es nun für den Amiga. Eine Großtat für die 




Amiga-Fans ist das aber nicht, denn MAR- 
TECH hat's mitderTechnik immernoch nicht 
auf die Reihe bekommen und präsentiert 
dem gestreßten Tester (also mir!) ein voll 
horzontal ruckelndes, lahmes Actionspiet 
mt einer miesen, miesen Steuerung. All das 
gab's übrigens schon mal, nämlich bei der 
ST- Fassung, nur mit dem Unterschied, daß 
da wenigstens die Sprite- Animation des 
Fuchses gut gelungen war. Aber nicht mal 
damit kann die Amiga-Fassung dienen; im 
Gegenteil, neben schlechter Animation ist 
der gesamte Spielablauf noch 'ne Ecke lang- 
samer geworden. Die einzige Verbesserung 
hat der Sound erfahren, aber das war ja zu 
erwarten. Ansonsten kann ich Euch nur eins 
empfehlen: Last die Lady links liegen. 



Konvertierungsnote: -1 



Muster von: 36 

& t& ff 

Ruckelscroiling in Perfektion könnt Ihr bei 
QUADRALIEN auf dem Amiga bewundern, 
einem Strategie-Actionspiel, bei dem es gilt, 
eine Kernschmelze zu verhindern. Nein, 
nein, LOGOTRON hat's dabei natürlich nicht 
auf Euren Amiga abgesehen, sondern einen 
Nuclearkomplex, den Ihr mit Eurem kleinen 
Fahrzeug retten müßt. Zunächst dachte ich 
gar, daß überhaupt kein Scrolling vorhanden 
ist, sondern nur die Screens umgeblendet 
werden, aber bei näherem Hinsehen ent- 
puppte sich die schöne Bildwechselroutine 



mmmmri 




als ungeeignete Scroilroutine, die sowohl 
meine Augen als auch den Amiga beleidi- 
gen. Was soll's, geruckelt hat das Spiel auch 
beim ST, und der Amiga bringt auch noch 'ne 
voii eingedeutschte Fassung (wenn auch mit 
kleinen Fehlern). Empfehlenswert ist das 
Game also nach wie vor. 



Konvertierungsnote: 



Das bislang letzte Produkt aus der Erfolgs- 
serie der Leaderboard-ffe//?e ist die Umset- 
zung von WORLD CLASS LEADER BOARD 

auf den Amiga. Fans dieser Golfsimulatio- 
nen reiben sich wahrscheinlich jetzt die 
Hände, denn wie beim C-64 gibt's jetzt auch 
hier einen im Programm integrierten Editor, 
mit dem man entweder bereits vorhandene 
Parcours ändern oder sogar völlig neue 
Spielfelder erschaffen kann!! Dies erübrigt 
evtl. die Anschaffung der vielen Zusatzkurs- 
Discs, da man nun derPhantasie freien Lauf 
lassen kann und beliebig viele eigene Par- 
cours erschaffen kann, im Vergleich zur C- 
64-Version liegen zwischen beiden Forma- 
ten deutliche Unterschiede, die natürlich 
schon durch die wesentlich besseren Gra- 
fikfähigkeiten des Amiga und der besseren 
Soundausnutzung begründet sind. Digitali- 
sierte Zuschauergeräuschkuiissen runden 
die Szenerie als perfekte Golfsimulation ab. 
Wer einen Amiga besitzt und ein sehr gutes 
Golfprogramm sucht, der kommt an WORLD 
CLASS LEADERBOARD nicht vorbei! (uw) 



Konvertierungsnote: +1 



Muster von: 36 



Ballerei pur bot uns MENAGE auf dem Ami- 
ga, und zwar derart fetzig, daß mir heute 
noch mein Triggerfinger wehtut. Aber was 
müssen meine entzündeten Augen bei der 
Atari ST-Fassung entdecken? Ruckelscrol- 




Muster von: 36 



fing! Da ich eigentlich immer davon ausge- 
he, daß 90% aller Games auf den beiden 1 6- 
Bittern identisch, sind, war das doch schon 
eine herbe Enttäuschung. Die Grafiken sind 
zwar identisch, aber dafür ist das Spielfeld 
kleiner geworden, denn die Anzeigenleiste 
ist jetzt rechts hochkant gelegt worden. 
Okay, auf dem ST hatten die Jungs nur 200 
Zeilen statt 256 auf dem PAL-Amigä zurVer- 
fügung, aber hätte man die Anzeigen nicht 
einfach verkleinem können? Und dann ruk- 
keln auch noch die vorbeiziehenden Grafi- 
ken und sogar das eigene Raumschiff (es ist 
ätzend gelb...)! Zunächst dachte ich, daß 
vielleicht das Zwei-Wege-Scrofiing schuld 
sein könnte - denkste! Im Hintergrund gibt's 
nämlich nur ein paar ärmiiche Sterne, und 
die kosten ganz bestimmt nicht viel Rechen- 
leistung. Loben muß man den Hersteller 
PSYCLAPSE aber bei der Spriteanimation, 
dem Sound und derSpielbarkeit.Die Sprites 
sind 1:1 vom Amiga übernommen und ge- 
nauso toll animiert, der Sound gut rüberge- 
zogen. Das Spiel selbst ist sogar noch einfa- 
cher geworden, da manche Gegner nicht 
mehr so massiert auftauchen. Spaß macht 
das Ganze also trotzdem noch, aber um eine 
Abwertung komm' ich wohl nicht herum. 



Konvertierungsnote: -2 



Muster von: Psygnosis 



Jetzt geht's dem miesen Fernandez auf dem 
Atari ST an den Kragen, aber mußte denn 
der Titel so martialisch FERNANDEZ MUST 
DIE lauten? Verantwortlich für das vertikal 
scroliende Gemetzel im besten Stile von 
ikari Warriors (Ballerenthusiasten werden 




sich mit Freuden erinnern...) ist IMAGE 
WORKS, das junge Labe! von MIRROR- 
SOFT. Mögen Ballerspiele mit wild schie- 
ßenden Soldaten, Panzern und Geschützen 
auch „uninspiriert" sein, fest steht jedenfalls, 
daß gegenüber der „alten" C-64-Fassung 
die Action und damit der Spielspaß erheb- 
lich zugenommen haben. IMAGE WORKS 
hat gut mit Farben und grafischen Details 
gearbeitet, das Scrolling ist sehr sauber, der 
Sound annehmbar, die Spielgeschwindig- 
keit hoch - alles besser als z.B. Ikari War- 
riors für den ST! Eine leichte Aufwertung 
scheint mir da mehr als gerecht zu sein, 
gelle? 



Konvertierungsnote: +1 



Muster von: 7 
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Garbaiierig wird's ebenfalls auf dem Amiga, 
denn IMAGE WORKS ließ es sich nicht neh- 
men sondern gab kurzerhand diese weitere 
16-Bit-Fassung von FERNANDEZ MUST 
DIE heraus, die in punkto Spielbarkeit, 
Scrolling und Grafik mal wieder versucht, 
den Atari ST zu imitieren. Und wie nicht an- 
ders zu erwarten war, ist der Sound nebst FX 
ein bißchen besser- dank Paula, dem süßen 
Amiga-Soundchip. Vermissen mußte ich 
aber leider eine Titelmelodie, aberda anson- 
sten alles so gut umgesetzt wurde wie die ST- 
Konvertierung, gibt's auch hier 'ne Aufwer- 
tung. 



Konvertierungsnote: +1 



Muster von: 1 



& & fc 



Hallo, Ihr 8-Bit-Atarianer, Euch kann ich end- 
lich wiedermal mit einer Umsetzung beglük- 
ken! Von den ZEPPELIN GAMES gibt's 
nämlich jetzt eine durch und durch gelunge- 
ne Umsetzung des Siüewize-Verschnitts 
ZYBEX, Dieses horizontal scroliende Shoot- 
em-up besticht durch Auto feuer, viel Action 
und einen Sound, der endlich mal den Vier- 
Kanal-Soundchip des Atari XL ausnutzt. 
Ehrlich, die zwei Melodien sind wirklich hö- 
renswert! Einziges Manko ist die geringe 
Auflösung, aber dafür darf sich der Spieler 
an einwandfreiem Scrolling und gelungener 
Animation ergötzen. Für 10 Märker solltet ihr 
zugreifen! 



Konvertierungsnote: 



Muster von: Computer-Versand Peter Berg- 
ler, Mindelheim 
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Konvertierungen 



Jahrelang fraß er sich nun schon durch die 
Labyrinthe, immer gierig auf der Suche nach 
Pillen, die ihm den nötigen Kick versetzen: 
Der gute, alte Pac Man. Was dem kleinen Kerl 
allerdings anno '88 bei PACMANIA zuge- 
mutet wird, ist schon ein starkes Stück! 
Konnte ersieh bis jetzt zweidimensional auf 
die Suche nach dem Kraftfutter machen, 
geht's jetzt ab in die dritte Dimension und 
riesigen Bildschirmen. Von derTechikherist 
GRAND SLAM die Umsetzung dieses Ga- 
mes auf den C-64 recht gut gelungen. Benn 
Daglish sorgt für zwei gute Melodien, die 
Programmierer für gutes Scrolling in vier 
Richtungen und der Spieler für die Punktzah- 
len. Einzig die Animation der vier Pac-Man- 
Gegnerist ein bissei ruckelig, aberwenn ich 
mein linkes Hühnerauge zukneife, kommt 
alles in allem noch eine Konvertierungsnull 
heraus. PACMANIA macht nämlich Fun! 



Konvertierungsnote: 



Muster von: 18 

tr & # 

Da holt sich MARTECH das Witliams-Formel 
1 -Team für ein Rennspiel an Land, und was 
kommt dabei heraus: Magerer Durchschnitt! 
Schon Mitte dieses Jahres hatte ich das 
zweifelhafte Vergnügen, mir den NIGEL 
MANSELL'S GRAND PRIX auf den 8-Bit- 
Rechnem reinzuziehen. Eigentlich sollte 




man meinen, daß sich bei den 16-Bit-Um- 
set zungen der Spielspaß verdoppelt - hin- 
terher war ich froh, daß meine Laune nicht 
auf 4-Bit runtergerutscht war... 
Auf dem Atari ST beglückte mich NMGP 
zwar mit einem recht ordentlichen Scrolling, 
ließ aber nach wie vor die große Action ver- 
missen. Zawr dachte MARTECH an eine 
Sechs-Gang-Schaltung und Boxenstops, 
aber ansonsten bleibt nur die ewig lahme 
Kurvenfahrerei mit öden Backgrounds. 
Schon bei den zwei Qualifikationsrunden 
drohte mir der Joystick aus der Hand zu fal- 
len, aber beim Rennen selbst war's dann aus 
mit meiner Geduld. Lediglich acht häßliche 
Autosprites tummeln sich auf der abwechs- 
lungslosen Rennstrecke, während ich vor 
Gähnen fast den Stick aus der Hand fallen 
lasse. Klasse gemacht ist auch die Steuer- 
ung, denn anstatt den Feuerknopf zum Gas- 
geben und den Stick zum Schalten zu neh- 
men, dürft Ihr Euch einen Abbrechen, den 
Stick andauernd nach vorn zu drücken, um 
die Räder am Rollen zu halten. Seid Ihr tat- 
sächlich mal gut in Fahrt, solltet Ihr zudem 
schleunigst die Lautstärke runterdrehen, 
denn außer einem ätzenden Motorenrau- 
schen wird dem ST-Soundchip nichts ent- 
lockt. Den Monitor solltet Ihr dann vielleicht 
gleich mit ausmachen... 



Konvertierungsnote: -1 



Wer seinem Amiga kräftig auf den Zahn füh- 
len will, sollte sich DRILLER von INCENTI- 

VE zulegen, denn dann geht's mit 'nem Boh- 
rer ab in 3D! Neben der üblichen Rettung ei- 
nes Planeten dürfen die Amiga-Fans noch 




das gut gestylte Outfit und die lahme Vektor- 
grafik-Animation bewundern, an dem wie- 
dermal dieses dubiose Freescape- System 
schuldig ist. Im Vergleich zu Elite oder Starg- 
lider 1 1 schneidet DRILLER deutlich schlech- 
ter ab! Leider Gottes wurde auch noch beim 
Sound geknausert, denn die stimmungsvol- 
le Titelmelodie, die mir auf dem 64er so gut 
gefiel, fehlt auf dem großen Commodore 
völlig, nur ein bissei Sound- FX bringen den 
Soundchip in Bewegung. Nun ja. angesichts 
der Tatsache, das die Spielmotivation immer 
noch hoch ist und die Animation auch bei al- 
len anderen Fassungen genauso langsam 
war, kann ich's mir nicht verkneifen, die Um- 
setzung als äquivalent zu bezeichnen, Trotz- 
dem, auf dem Amiga ist mehr drin! 



Konvertierungsnote: 



Muster von: 26 
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Es kommt! Und zwar ganz gewaltig! DRA- 
GON'S LAIR für den Amiga! Aus heiterem 
Himmel und ohne jede Vorwarnug gibt's 
nun, knapp zwei Jahren nach den 8-Bit-Um- 
setzungen des Spielhailenautomaten, die 
Amiga-Fassung dieses Action-Spiel mit ei- 
nem Prinzen, Drachen, Labyrinthen, Fallen 
und einer schönen Prinzessin, die es zu ret- 
ten gilt. Die bisherigen Umsetzungen kamen 
nie ans Original heran, denn das lief über ei- 
nen Bildplattenspieler in bester Zeich en- 
trickqualität! Ihrwerdet's nicht glauben, aber 
der amerikanische Hersteller der Amiga- 
Fassung, READYSOFT, bringt die originalen 
Grafiken mit der annähernd gleichen, phan- 
tastischen Animation rüber!!! Wer erstmal 
die Supergrafiken und riesigen Sprites in 
voller Aktion erlebt hat, wird aus dem Stau- 
nen nicht mehr herauskommen. Da kämpft 
Jungsiegfried in stattlicher Größe gegen ein 
riesiges, fast den halben Bildschirm großes 
Monster, das genauso super animiert wird, 
oder er fällt beim Gang über eine Brücke un- 
versehens in ein Loch. Dann wechselt die 
Perspektive blitzschnell, und der Held bau- 
melt hilflos über dem Burggraben, wobei er 
sich nur mit den Händen festhält Echt faszi- 
nierend! Die uns vorliegende Version war 
zwar noch nicht fertig, besaß aber schon ein 
Megabyte an Grafiken und 500 Kbyte 
Sound. Die endgültige Fassung wird sich 
wahrscheinlich über sechs Disketten er- 
strecken und bei uns ungefähr 150 Märker 
kosten. Nach all dem, was wir bis jetzt schon 
gesehen haben, wird sich diese Ausgabe mit 
Sicherheit lohnen! 



Konvertierungsnote: +3 



Einen Service ganz besonderer Art bietet IH- 
FOGRAMES den \BM-Besitzern mit AC- 
TION SERVICE. Ais Hilfsheinz irgendeiner 
supergeheimen Armee dürft Ihr in diesem 
Game ein hammerhartes Training absolvie- 
ren, das Euch zum Topsoldaten ausbilden 
soll. Neben dem komischen Plot sollte die 
Unterstützung der verschiedenen Grafikkar- 
ten, der schlechte (und damit unnötige) 
Sound und die grafisch gute Umsetzung auf 
den IBM erwähnt werden. Das Game spielt 
sich halt genauso gut wie bei den 16-Bit- 
Fassungen. Die Sprites sind groß, das Scrol- 
ling erträglich, der Spielspaß durch einen 
Spieß- und Hindernislauf parexcellence gar 
nicht so klein. Da das Ganze wohl auch stark 
an die Realität angelehnt sein soll, hat INFO- 
GRAMES auf dem Cover noch 'n Tip für zu- 



optitisiu. 
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künftige Bundis auf Lager: „ACTION SERVI- 
CE - Eines Tages ist es vielleicht mehr als nur 
ein Spiel...". Ich hoffe nicht! 



Konvertierungsnote: 



Muster von: Bomico 
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So ganzzu Unrecht heißt jenes mittelmäßige 
Rennspielchen wohl n7c/?f OUTRUN, aberso 
ganz zum Weglaufen ist das Spiel auf dem 
Amiga auch wieder nicht. Dies liegt trotz er- 
heblichen Ruckel-Scrollings (stärker als bei 
der ST-Fassung!) hauptsächlich am Sound, 
bei dem U.S. GOLD den Amiga-Freaks 
rechtzeitig zu Weihnachten einen tollen, 40 
Sekunden langen orchestralen Sample be- 
schert und zusätzlich noch drei gute, aus- 
wählbare Melodien während des Spiel 
drauflegt. Damit hört's mit den Unterschie- 
den aber schon auf, denn OUT RUN glänzt 




wie eh undjeh mit ganz hübschen Grafiken 
(1:1 zum ST) und der öden Ruckelei. Mäßiger 
Spielspaß ist die Folge, so daß all die, die 
schon sehnsüchtig auf diese Umsetzung ge- 
wartet haben, besser weiterwarten... - viel- 
leicht auf's nächste Rennspiel? 



Konvertierungsnote: -1 



Muster von: Martech 



Muster von: 36 
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Eine einzigartige Sammlung 
von sportlichen Heraus- 
forderungen! Treten Sie den 
Beweis dafür an, daß Sie 
über ein Höchstmaß an 
Geschicklichkeit, , 
Ausdauer, Taktik und i&^&Bii 
Durchhaltevermögen 4TH & iNCHES 
\ verfügen! wm ^^^ lim , mimm[ 



5ssaSSKM3 



rVH.O 



WATER POLO™ 



l: 



ARDBALL ™ 



«§| spttzengef ühl am Biliard- 

B| tisch! Lassen Sie 

Bp beim Ringen gehörig 

V t Dampf ab! 

li»' Beweisen Sie auf dem 

■ Golfplatz, daß Sie 

M ein Gewinner sind! 
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Hier müssen Sie zeigen, SHOÖKER & POOL" 

daß Sie ein Meister der ^ 
Strategie, ein Naturtalent 
im Ballspiel, sowie der 
geborene Mannschafts- 
führer im American Foot- ■ 
bafl, in der Baseball- f 
Oberliga und im Wasser- , 
Polo sind! Kämpfen Sie **■' 
um olympisches Gold in ®^MBBKR^BtR$& 
Leichtathletik, Gewicht- ä« tme> tuc 
heben und Bogen- ÖO FOH THE 
schießen! GOLD™ 
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Ein schönes Hallo an alle Spielet reaks, die auf Action total stehen ! Dies und nichts anderes bekommt Ihr näm- 
lich auch diesen Monat wieder in den Spielotheken geboten, denn eine Fülle neuer, spannender und technisch 
perfekter Automaten sind wieder auf dem Markt erschienen. Damit die Auswahl für Euch ein bißchen leichter 
wird, habe ich mir für Euch die Perlen herausgesucht, die diesmal besonders von der Tokioer Automatenmes- 
se kommen. Daß es dort so richtig rund ging, werdet Ihr bei m Lesen noch merken. Ich jedenfalls wünsche Euch 



viel Spaß dabei! 

Richtig zugeschlagen hat auf diesem riesi- 
gen Happening im Herzen Japans KONAMI, 
einer der ganz Großen im Spielautomaten- 
geschäft. So sind denn auch die drei neuen 
Games dieser Firma wieder dermaßen hit- 
verdächtig, daß ich sie Euch gar nicht vor- 
enthalten kann. Beginnen wir doch einfach 
mal ganz locker flockig mit dem ersten K0- 
NAMI-Hammer, nämlich THUNDER 
GROSS, Dieses Game ist nichts anderes 
als der legitime Nachfolger der Super- 



Shoot-em-up's Nemesis und VuScan Ventu- 
re - und das mit tollen, neuen Features! Zu- 
nächst will ich aber mal ein paar Worte zur 
Spielhandlung verlieren, die ja nicht immer 
außer acht gelassen werden sollte: Zum 
Planeten Hybris besteht kein Kontakt mehr. 
Was kann also passiert sein? Um dies her- 
auszufinden, werden zwei Patrouillenraum- 
schiffe losgeschickt. Was sie entdecken 
müssen, gleicht einem Alptraum... 
Na, ist das nicht ein schicker Plot? Was 




Michael Suck 

Euch als Spieler in diesem „Alptraum" er- 
wartet, dürfte klar sein: Horizontales Scrol- 
ling und Action, Action, Action. Der Planet 
wurde ja von Außerirdischen in Besitz ge- 
nommen und bis an dieZähne mitHiifstrup- 
pen und waffenstarrenden Festungen ver- 
sehen, zwischen denen sich derSpielerun- 
versehens wiederfindet. KONAM! bot ja 
schon bei den Vorläufern gute Grafiken und 
einen wahnsinnig guten Spielablauf, aber 
bei THUNDER CROSS haben sich Pro- 
grammierer und Grafiker wirklich selbst 
übertroffen. Die verschwenderische Far- 
benpracht und das tolle High-Tech-Styling 
verschaffen dem Game eine Super-Atmos- 
phäre, bei der das Spielen viel Fez macht. 
Schaut Euch mal den Screen-Shot an! 

Klaro, daß sich auch die Features sehen 
lassen: Neben derschon standardmäßigen 
Zwei-Player-Option gibt KONAMI dem 
Spieler noch sage und schreibe zehn Extra- 
Waffen an die Hand, die man als Symbol je- 
weils nach dem Abschuß eines ganzen 
Feindgeschwaders ergattern kann. Das be- 
ginnt bei einem simplen Speed-up, geht 
über bis zu vier Schieß-Drohnen (die be- 
rühmten „Options") bis hin zu Nuklearbom- 
ben und einem Flammenwerfer. Um es den 
hartgesottenen Ballerfans nicht ganz so 
einfach zu machen, wurden noch ein paar 
Gemeinheiten ausgeheckt, bei dem einem 
die Haare zu Berge stehen. Da gibt's riesige 
Raketen, Triebwerksstrahlen und viele wei- 
tere fiese Vernichtungs-Instrumente. 
THUNDER CROSS ist somit zwar ein 
Shoot-em-up der härteren Machart, aber 
dermaßen brillant produziert worden, daß 
man einfach schweißnasse Hände bekom- 
men muß! 

Ohne Verschnaufpause geht's vom Welt- 
raum auf die Piste, in ein High-Speed-Ver- 
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gnügen, bei dem sich nur eine Frage stellt: 
Können Hände schneller reagieren als Au- 
gen sehen? Wie dem auch sei, KONAMl's 
HOT CHASE ist jedenfalls ein rasantes Au- 
tospielchen mit dem gewissen Extra. Zum 
Rumeiern aufeinerBennstrecke bleibt aber 
auch keine Zeit, denn schließlich hat eine 
gut organisierte Verbrecherbande ein su- 
pergeheimes Flugzeug geklaut. So steigt 
Ihr sogleich in Euar gut gerüstetes Mega- 
Superauto und macht Euch auf den Weg zur 
Zentrale der Bande. Daß dabei keine Sonn- 
tagsfahrt rauskommt, ist klar, daß aber die 
Windschutzscheibe Eures Flitzers gut 
durchlöchert werden kann, ist neu! Immer- 
hin seid Ihr bei der wüsten Hetzjagd durch 
Wälder und Dünen, entlang der Küste, 
durch die Wüste, Höhlen und schließlich 
schneebedeckte Berge nicht nur auf fahre- 



risches Können, sondern auch auf Eure 
Waffensysteme angewiesen, mit denen Ihr 
schon mal einen Hubschrauber vom Him- 
mel holen könnt. Zwar erinnert das Spiel- 
prinzip ganz schön an Roadbiasters, aber 
KON AMI hat es wieder hervorragend ver- 
standen, durch einige Zusatzfeatures und 





gewohnt technische und grafische Glanz- 
leistungen jeden Spieler am Bildschirm zu 
fesseln. Wer die Rennspiele WEC Le Mans 
und andere kennt, dürfte schon von der ra- 
santen Zoom- und Scrollroutine begeistert 
worden sein, die auch bei HOT CHASE An- 
wendung gefunden hat. 

Sollte es für den Spieler trotz hoher Ge- 
schwindigkeit mal brenzlig werden, so kann 
er auch aus dem Auto aussteigen, denn die- 
ses Superding darf natürlich nicht in feind- 
liche Hände fallen und hat einen eingebau- 
ten Selbstzerstörungsmechanismus. Nur: 
Ihr solltet halt schnell genug aus der Kiste 
rauskommen, denn sonst... 



HOT CHASE ist meiner Meinung nach ein 
fetziges, nervenaufreibendes Actionspiei, 
das aus vielen, bekannt nervenaufreiben- 
den Features besteht und stundenlang Un- 
terhaltung bieten kann. Wer den „etwas an- 
deren" Fahrsimulator sucht {HOT CHASE 
gibt's auch als Komplettgerät mit Auto- Sty- 
ling), wird bei HOT CHASE Unterhaltung in 
seiner spannendsten Form finden - es sei 
denn, Ihr steht mehr auf, .Heiteres Berufera- 
ten" oder so'n Zeug. Mir hat's auf alle Fälle 
riesigen Spaß gemacht! 
So, schreiten wir nun zur letzten KQNAMI- 
Neuveröffentlichung dieses Monats, die 
uns weder in den Weitraum noch auf die 
Straße entführt. Starkes Grübeln ist ange- 
sagt, denn was bietet sich dann eigentlich 
nochan?DerRing natürlich! Nein, nichtder 
Hockenheim-Ring, auch nicht die olympi- 
schen Ringe oder die um die Augen; der 
Boxring ist gemeint! THE FINALROUND ist 
dann auch der treffende Name für ein 
Sportspektakel mit schlagkräftigen Helden, 
denn bei diesem Game müßt Ihr bis zuletzt 
auf den Beinen bleiben, um der Champion 
zu werden. Der Weg dahin ist aber mit im- 
mensen Schwierigkeiten verbunden, denn 
bis zumTitelkampfsind achtGegnerzu be- 
zwingen! 

Wer ins Spiel einsteigen will, kann dies ent- 
weder gegen einen Mitspieler oder den 
Computer tun. Sind jeweils zwei Kämpfe er- 
folgreich überstanden, darfein Trainingsla- 
ger aufgesucht werden, um bestimmte 
Schlagtechniken zu verbessern. KONAMI 
hat sich gerade bei diesen Techniken, dieja 
wesentlich für ein Boxspiel sind, viel Mühe 
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gegeben und eine Fülle verschiedener 
Schlagmöglichkeiten auf der Platine unter- 
gebracht. Mit dem Joystick und drei Feuer- 
knöpfen könnt Ihr mit beiden Fäusten Ha- 
ken, gerade Schläge oder Aufwärtshaken 
ausführen oder den eigenen Mann gegen 
feindliche Schläge decken. Als Zusatzfea- 
tures bietet THE FINAL ROUND dann noch 
sieben Superschläge,die nur dann effektiv 
eingesetzt werden können, wenn beide Bo- 
xer richtig zueinander stehen. Da gibt es ao 
seltsame Sachen wie den „Korkenzieher", 
der den Gegner schwindlig macht, den 
„Blauen Wirbelsturm", der blaue Blitz beim 
Gegner erzeugt oder als Hammer den 
„Mach Punch" der den anderen Schläger 
glatt aus dem Ring bläst. Das ist doch, im 
wahrsten Sinne des Wortes, eine Wucht! 

KONAMI hat viel an grafischen Details inve- 
stiertem dem Spieler höchstmögliches Re- 
alitätsgefühl und vor allem Spaß zu vermit- 
teln. Die Sprites sind echt riesig und bewe- 
gen sich flink und schnell auf dem Bild- 
schirm. Abgerundet wird das Ganze von 
smashigen Soundeffekten, die selbstre- 





dend gut zu einer Keilerei passen. Wer also 
aufderSuche nach einem Sportspiel ist, bei 
dem's so richtig abgeht, derliegtbeiTHE Fl- 
NALROUND richtig -aber besser nie länger 
als zehn Sekunden. 

So, Leute, so traurig es auch ist, das war's 
mal wieder für heute. Ich hoffe, Ihr könnt 
meine Anregungen für die Automatenszene 
mit in die Spielotheken nehmen {übrigens: 
Spielotheken dürfen sich nur die Filialen 
der Firmengruppe GAUSELMANN nen- 
nen!), denn vor allem dort werdet Ihr die 
ganzen neuen Hits entdecken können. Be- 



danken möchte ich mich an dieser Stelle 
noch bei Klaus Blaschek aus Trossingen, 
dem es gelungen ist, den japanischen Ori- 
ginalschriftzug aus derletzten Ausgabe von 
LEGEND OF MAKA1 zu übersetzen. Dem- 
nach lautet die Übersetzung schlicht „He- 
xensage", kommt also dem englischen Titel 
sehr nahe, denn „Makai" ist quasi ein- 
geenglischt und bedeutet nichts anderes 
als Hexe. 

Also, viel Spaß beim Feiern und Spielen! Wir 
sehen uns im nächsten Jahr wieder! 



Come where the fun is! 




Zum Ausbau unseres 16-bit Rollen- 
spielteams suchen wir einen im 
„Fantasy/Science fietion"-Be- 
reich versierten Grafiker j in | zur 
festen Mitarbeit. Hohe Eigenkrea- 
tivität und Erfahrung im Bereich 
Konzept, Hintergrundgestaftung, 
Computeranimation wären von 
Vorteil. Für dieses Team suchen 
wir des weiteren einen Program- 
mierer(in| der im Bereich der Rol- 
len- und Brettspiele weitreichen- 
de Erfahrung hat. 



** Aritl 



Rainbow Arts Software GmbH 

Hansaallee 201 

4000 Düsseldorf II 

Tel: 0211/596762 

z. Hd. Teut Weidemann 



Die GOLDEN GOBLIWS suchen für 
ein langfristig angelegtes Strate- 
giespiel-Projekt fachlich versier- 
te Programmiererfinnen) für die 
Systeme Atari ST, Amiga und PC. 
Wir legen besonderen Wert auf 
Kenntnisse in den Bereichen Stra- 
tegie, Taktik und Gegneranalyse. 
Erfahrung in Brett-Strategie- 
Spielen ist wünschenswert. Die 
Stelle soll kurzfristig mit freien Mit- 
arbeitern(innen) besetzt werden. 
Eine spatere Festanstellung ist 
mö glich. 




GOLDEN GOBLIN5 GmbH 
Münsterstr. 27 
4830 Gütersloh 
Tel: 05241/16888 
z. Hd. Rolf Lakämper 



Und der Spaß beginnt bei uns! Für unsere Teams su- 
chen wir genau Sie, um Spiele zu entwickeln, an de- 
nen Tausende ihren Spaß haben. Man sagt uns nach, 
wir wären am Markt etablierte, erfotgreiche Unter- 
nehmen. Toli, aber das stimmt nicht ganz: 
Bei uns gibt es keine Stechuhren, Chef- 
gemälde im Fiur, Glastüren und Hier- 
archien. Auch brauchen Sie keinen 
Dr. oder Dipl. Ihr Eigen nennen, al- 
lein Ihre Fähigkeit ist entscheidend. 
Wir bieten Ihnen perspektivenreiche 
Mitarbeit in jungen ungezwungenen 
Teams. Bei uns können Sie Ihr Wissen 
und Ihre Kreativität fast uneinge- 
schränkt ausleben. Machen Sie Ihr 
Hobby zum Beruf. Im einzelnen: 




Wir suchen einen qualifizierten 
Grafikerin) der neben Coveril- 
lustrationen auch wesentlich Di- 
gitalisierungsvorlagen erarbeitet. 
Kenntnisse und Begeisterungsfä- 
higkeit in verschiedenen grafi- 
schen Stilrichtungen, sowie Ar- 
beitserfahrung an Homecompu- 
tern sind wünschenswert. 




Time Warp Software GmbH 
Zopotter Str, 4 
2850 Bremerhaven 
Tel: 04 71/5 3046 
z. Hd. Arndt Nolte 



Wir wollen ein deutsches Team für 
3D-Spiefe aufbauen. Daher su- 
chen wir Programmierer^ innen J 
zur schnellstmöglichen Festanstel- 
lung. Herausragende Fähigkeiten 
im mathematisch-physikalischen 
Bereich sind erforderlich. Des wei- 
teren sollten Sie ein Fable für das 
inhaltliche Gestalten und Spielen 
derartiger Spiele haben. 



Reline Software GmbH 
Königstr. 55 
3000 Hannover 1 
Tel: 0511/3445 21 
z. Hd. Uwe Grabosch 



Zur telefonischen Vorabberatung stehen Ihnen Herr Morel! und Herr Weidemann unter 0211/596762 gerne zur Verfügung. 

Wir suchen weiterhin lokal ansässige freischaffende Spieletester. 
Wenn Sie ein Programm geschrieben haben, machen wir Ihnen gerne ein Angebot zur internationalen Vermarktung. 

Eine Initiative deutscher Softwarehersteller. 
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Programm: Fish, System: Atari 
ST {getestet]*; Amfga, Preis : ca.. 
85 -DM,- HerstelJer: . f%thbtrd, 

Muster vom .[TIK -* * v " v '*' .';/'■'< 

si'as Lefaert eines GöldV 
fiscfjes gehört si- 
cherlrcti zu den an'ge-' 
•nehmsterj auf cjteäer 
r ;. Erde. Außei^mah ist; 
$\n ifttergatakttscheF Spion auf «' 
Urlaub. Ich meine; dann ist das 
Leben als Goldfisch zwar auch 
sehr angenehm, marV ist *steh 
aber nie so sicher, wie länge 
das dauert. Im vorliegenden 
Fall bleibt der FISH nicht lange , 
Fisch. Das Haup: -r kann 

"^o nicht lange auf einen- 
ü verzichten. Das 
d ch so, ., 




Die Seven Deadiy Fins (si 
tödliche Flossen) sind die ge-i 
fährlichste Gruppe interdimeri- 
sionater Anarchisten in d#r> 
ganzen Welt Und Sie sind der 
Spitzenspion, der die sieberji 
Fins das letzte Mal erwischt hat. 
und deshalb jetzt seinen wöh!^ 
verdienten Urlaub in 'der Ge- 
stalt eines Goldfisches in ei- 
nem Goidfischglas verbringt. 
Unglücklicherweise sind die 
sieben Fins den Hinterzimmer:' 
Jungs im Hauptquartier wieder 
entwischt Die haben sich ein- 
fach weggewarpt. Warpen -tut 
weh und heißt im- Klartext m den 
Körper eines anderen Lebewe- 
sens womöglich in einer ande- 
ren Dimension zu schlüpfen.* 
Jetzt sind Sie dran mrtwarpen, 
weil Sie natürlich wieder Feuer- 
wehr spielen müssen. Geride 



»Laßsen Sie sich, auf dieses skurrile 
Acfventure einht. -' * 
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eben schwammen Sie noch 
kopfüber (oder -unter?) im 
Goldfischglas, als ein Schlöß- 
chen ins Glas geworfen wird. 
Darin befinden sich dreiWarps, 
die Sie in die drei Teile des Ad- 
ventures katapultieren werden. 
- Können Sie eigentlich Kaffee 
kochen? 

Warum ich das frage? Nun, Ihr 
größtes Problem ist es zu- 
nächst mal, daß Sie Kaffee ko- 
chen sollen. Weil Sie nämlich in 
den Körper eines Laufbur- 
schen bei einer Musikagentur 
hineingwarpt worden sind. 
Oder in den eines Roadies. Je 
nachdem. Auf jeden Fall landen 
Sie immer im Körper eines 
Menschen. Und das bedeutet 
für gewöhnlich Ärger. 

Also, nehmen wir mal das Kaf- 
feeproblem in Angriff. Eigent- 
lich ist es ja gar nicht ihr Job, 
Kaffe zu kochen, sondern Sie 
sollen die sieben tödlichen 
Flossen enttarnen, die sabota- 
gemäßig schon wieder sehr ak- 
tiv geworden sind. Irgendso ein 
„focus wheel" haben die näm- 
lich mitgehen lassen und stel- 
len damitallerlei Unfug an. Also, 
tassen Sie einfach andere Leu- 
te den Kaffee kochen. Auch in 
dem Tonstudio, in das Sie hin- 
eingewarpt sind, gibt es gute 
Seelen, die das willig tun. Be- 
schäftigen wir uns lieber mit 
wichtigeren Dingen, des Le- 
bens, des Universums und dem 
ganzen Rest... 



Daß Sie alles untersuchen soll- 
ten, ist ja klar. Abfalleimer zum 
Beispiel. Und: Licht machen ist 
auch ganz wichtig. Wenn Sie 
die Tonbänder dann gefunden 
haben, geht's an den Kasset- 
tenrecorder. Kassettenrecor- 
derfallen bekanntlich unterdie 
Gattung Maschinen, und Ma- 
schinen bedeuten gewöhnlich 
mindestens genausoviel Ärger, 
wie in einen menschlichen Kör- 
per hineinzuwarpen. Also, er- 
warten Sie nicht, daß der Kas- 
settenrecorder auf Anhieb 
funktioniert. Aber sicherlich ha- 
ben Sie sich schon überall um- 
gesehen, wenn nicht da schon 
wieder der Produzent nach fri- 
schem Kaffee brüllen würde. 
Sehr störend! 

Erfüllen Sie seinen Wunsch - 
oder besser: Lassen Sie erfül- 
len. Sonst gehen Sie nämlich 
das Risiko ein, gefeuert zu wer- 
den. Ein bedauerliches Mißge- 
schick, das Sie sofort ins Gold- 
fischglas zurücktransportieren 
würde. 

Aber, weiter im Text: Da ist ein 
Kassettenrecorder, der nichts 
Vernünftiges von sich gibt. 
Kann er ja auch nicht, wenn kei- 
ne Kassette drin liegt. Sie sa- 
gen, es liegt schon eine drin? 
Jaaa - aber nicht die richtige! 
Reinigungskassefte rein und 
...pump up the volume! Nein, 
natürlich nicht mit diesen Wor- 
ten. Aber so'n bißchen Laut- 
stärke sollte man schon ein- 



stellen, natürlich auch nicht so 
viel, daß die ganze Bude zu- 
sammenkracht. Und da kommt 
auch schon der Produzent um 
die Ecke gewieselt und - will 
Kaffee. Aber außerdem hat er 
noch eine Zahlenkombination 
für Sie auf Lager. Sie wissen 
nicht so richtig, was Sie mit 
7.3.6. anfangen sollen? Dann 
gucken Sie doch mal in den 
Hints nach. Nee, nee, das war 
jetzt nicht ernst gemeint. Las- 
sen Sie's lieber, denn die drei 
Hints, die's zu diesem Problem 
gibt, sagen auch nur, daß diese 
Zahlen enorm wichtig und ein 
„Schlüssel" sind. Wahnsinn! 
Wer hätte das gedacht?! 

Also, das mit den Hints ist so- 
wieso so eine Sache. Ist ja 
schon mal ganz gut, daß es wel- 
che gibt! Wer aber 'n Tip haben 
will, dem wird wirklich nicht's 
geschenkt. Ellenlange Codes 
warten auf den, der sich z.B. mit 
der Frage herumplagt: „Wie ko- 
che ich einen Kaffee?". Hat man 
dann glücklich alles richtig ein- 
gegeben, erhält man den wahn- 
witzigen Hinweis: „Kaffee?".Nur 
so zum Beispiel. 

Allerdings verstecken sich hin- 
ter den längsten Codes meist 
auch die hilfreichsten Hilfen. 
Will heißen: Hier wird man ver- 
mutlich ab und zu mal auf eine 
Idee gebracht, die man selbst 
noch nicht hatte. 

Was in den anderen zwei Epi- 
soden dieses RAINBIRD/Ma- 



gnetic Scrolls-Adventures 
passiert, verrate ich hier nicht. 
Einen kleinen Vorgeschmack 
hat die Kaffee-Story ja schon 
gebracht. Die deutsche Anlei- 
tung ist ausgesprochen witzig 
und lesenswert. Die Grafiken 
sind super. Wie sollten sie auch 
sonst sein? 

Das Vokabular der RA1NBIRD/ 
Magnetic Scrolls-Adventures 
ist ebenfalls immer in Ordnung. 
Das das Ganze jedoch in Eng- 
lisch ist, sollte man schon über 
mindestens durchschnittlichen 
Englischkenntnisse verfügen. 
Auszusetzen gibt es an diesem 
Adventure eigentlich gar nichts. 
Allenfalls ein paar mehr Grafi- 
ken hätten's sein dürfen. Und: 
Auch RAINBIRD verwendet Si- 
cherheitsabfragen aus der 
englischen (!) Anleitung, die 
ebenfalls der Packung beiliegt. 
Story und Atmosphäre schla- 
gen aber das Gros der Adven- 
tures, die zur Zeit auf dem Markt 
sind. Einen FISH sollte jeder 
Adventure-Spieler zu Hause 
haben. Sie können sicher sein, 
daß in diesem Adventure immer 
ein Fettnäpfchen bereitsteht, in 
das Sie unweigerlich reintreten 
werden. 

Martina Strack 
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Story 11 

Vokabular 10 

Atmosphäre 11 

Preis/Leistung 8 



Programm: Mission Malta, Sy- 
stem: C-64 Disk, Preis: 12 DM, 
Herstelier/Muster von: Ste- 
phan de la Motte, Horwitzerstr. 
10,8000 München 83. 
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ans von deutschen Ad- 
ventures werden sich über 
MISSION MALTA freuen, das 
von STEPHAN DE LA MOTTE 

mit Hilfe des Adventure-Crea- 
tures Quill hergestellt wurde. 
Der Autor, der das Programm 
auch selbst vertreibt, hat be- 
sonderen Wert auf „logische" 
Lösungen der Puzzles gelegt. 
Dies ist ihm auch wirklich gut 
gelungen. Ebenfalls ein Lob 
verdient das Vokabular des Ad- 
ventures, das den Quill-mäßi- 
gen Einschränkungen unter- 
liegt. Nur Zwei-Wort-Befehle 
werden erkannt. Allerdings ver- 
steht das Programm ca. 400 
Wörter, die vom Autor auch se hr 
gut ausgewählt wurden. Im Ge- 
gensatz zu anderen „Mission"- 
Adventures (ich denke da be- 
sonders an Mission Hawai) sitzt 
man nicht stundenlang vorm 
Computer, nur um das „richti- 
ge" Wort herauszufinden. Alle 
Vokabeln sind sehr „nahelie- 
gend" und fallen dem Benutzer 
meist ganz spontan ein. 



Mission im Mittelmeer 



In dem Adventure übernehmen 
Sie den Part eines als Privatde- 
tektiv getarnten Agenten, der 
mysteriöse Vorfälle im Mittel- 
meer, genauer gesagt: vor Mal- 
ta, aufklären muß. Da ver- 
schwindet ein Forscher, der in 
einer versunkenen Stadt etwas 
entdeckte, was da nicht hinge- 
hört; da wird ein Nessie-Unge- 
heuer vor Malta entdeckt. 
Zu Beginn des Adventures be- 
findet man sich an Bord eines 
Motorbootes. Von einem sich 
selbst zerstörenden Tonband 
erfährt man Auftrag und Funk- 
frequenz für die „Erfolgsmel- 
dung" ins Hauptquartier. Wenn 
man das Boot durchstöbert, fin- 
det man eine komplette Tau- 
cherausrüstung, die man 
„tauchklar" machen sollte. Au- 
ßerdem sollte man vor Anker 
gehen, damit das Boot bei 
Tauchversuchen nicht abtreibt. 
Ist alles fix und fertig, der Luft- 
tank aufgefüllt, die Flossen an 
den Füßen usw,dann nichts wie 
hinein ins kühle Naß! Die Be- 
gegnung mit einem Hai ist dann 
das erste „Problem" das man 
möglichst „unblutig" erledigen 
sollte. 



Alles in allem gesehen ist MIS- 
SION MALTAein gutgemachtes 
Quili-Adventure, das ob seiner 
logischen Lösungsmöglichkei- 
ten besonders dem Adventure- 
Anfänger zusagen wird. Der 
günstige Preis spricht für sich. 
Außerdem kann eine Lösung 
beim Autor angefordert werden, 
wenn man dann wirklich mal 
nicht mehr weiter weiß. Ab und 
an gibt's auch Sounds in die- 



sem Adventure, wenn manauch 
auf bunte Bilder verzichten 
muß. Daß man den Spielstand 
abspeichern kann und auch ei- 
ne Score-Ausgabe bekommt, 
rundet das Ganze ab. 

Fazit: Empfehlenswert, beson- 
ders für Adventure-Anfänger. 
Martina Strack 
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Fußball-Krimi 

mit Niveau! 



Programm: Roy of the Rovers, 
System: C-64 (angeschaut), 
Spectrum, Amstrad, Preis: ca. 
32 Mark (Kass.) Äetwa 47 Mark 
(Disc), Hersteller: Gremiin 
Graphics, Sheffield, England, 
Muster von: [Hfl 



Mannschaftskollegen (ein Fi- 
ve-a-Side-Fußball-Game!!!) 
gekidnappt wurden, um 9 Uhr 
früh macht ersieh auf den Weg, 
seine Cracks adventuremäßig 
zu finden und um Punkt 1 7 Uhr 
das nötige Geld zu hinterlegen, 




Ein Fußball-Adventure. Das 
hatten wir auch noch nicht. 
„Wenn manche Waschmittel 
den Weichspüler gleich mit im 
Pulver haben" so dachte sich 
GREMLIN GRAPHICS, dann 
kann man auch ein Adventure 
mit einem Fußballspiel kop- 
peln. Gesagt, getan - heraus 
kam ein interessantes Game, 
bei dem mir besonders der er- 
ste Teil (Adventure in 
Deutsch!!!) gefallen hat. Doch: 
Eins nach 'em andern, erst mal 
sagen, wovon ich überhaupt re- 
de: Es handelt sich um ROYOF 
THE ROVERS (einem hierzu- 
lande unbekannten Comic- 
Helden), der ein schwieriges 
Abenteuer überstehen muß, um 
mit seinen Mannen ein lebens- 
wichtiges Benefiz-Spiel zu ab- 
solvieren. Das berühmte Sta- 
dion in „Melchester" soll von ei- 
nem Finanz-Magnaten in Bau- 
land umgewandelt werden. Der 
skrupellose Spekulant ver- 
sucht deshalb, das Benefiz- 
Spiel der „Rovers" zu verhin- 
dern. Geschähe dies, wäre der 
Verein pleite, könne das Sta- 
dion nicht mehrhalten. Und hier 
beginnt nun unsere Story: 

Spieler-Trainer Roy Race hat 
alle Vorbereitungen für das 
Spiel der Spiele gegen die „All 
Stars" getroffen, als die Mel- 
dung eintrifft, daß seine vier 



den Tag das 
Match' stattfinden kann. Anson- 
sten werden Planier-Raupen 
das Stadion zusammenwalzen 
„Also, los, Roy!" Wir gehen mit 
Dir auf die Suche nach den 
Kumpels. „Drei Dinge braucht 
der Spieler", logisch aufgebau- 
te Adventure-Menüs,eine Stra-, 
ßenkarte von Melchester und 
schnelles, taktisch richtiges 
Vorgehen. Die ersten beiden 
Punkte sind von GREMLIN vor- 
gegeben (die Karte ist nötig, um 
zu wissen, wo man sich befin- 
det; die Auswahlmenüs in 
Deutsch verschaffen Übersicht 
und sind hervorragend zu be- 
nutzen!), der „Rest" ergibt sich 
fast von selbst, wenn man sich 
ersteinmal am Adventure fest- 
gebissen hat! 

So legen wiraiso-la AndyCapp/ 
Ghettoblaster los, beginnend 
mit der Anfangs-Sequenz in 
der „Station Road" direkt vor 
dem Rovers-Stadion. Das Sc- 
reen enthält neben dem Titel- 
Helden und Passanten (die 
nicht angesprochen oder be- 
kämpft werden können) ver- 
schiedene Gebäude, die es zu 
betreten gilt. Desweiteren er- 
kennen wir im Display folgende 
Punkte: Weiße Richtungspfeile 
(geben an, wohin man sich be- 
wegen kann), einen Kompass 
(zusammen mit der Straßen- 
karte unverzichtbar), die Anzei- 



ge für die Punktzahl (richtet 
sich nach Adventure-Erfolgen), 
den Straßen-Namen und eine 
„Quarz"-Armbanduhr, die „et- 
was schneller" läuft als in 
reality (kein Echtzeit-Aben- 
teuer!). Die obere Leiste ist un- 
tergliedert in: „Befehl" (mit F1 
anzuwählen und perFeuerwie- 
der zu verlassen. Wahlmöglich- 
keiten: Gehen, rennen, lächeln, 
plaudern, kämpfen und Aus- 
gang), „Objekt" (per Feuer an- 
zuwählen und abzuschließen. 
Wahlmögiichkeiten: Aufneh- 
men, fallen lassen, benutzen 
und Ausgang. Direkt unter die- 
sen Befehlen erkennt man die 
verschiedenen Objekte, die ge- 
tragen oder benutzt werden 
können -bis zu drei auf einmal), 
„Spezial" (mit F5 anzuwählen; 
mit Feuer verlassen. Wahlmög- 
lichkeiten: „Ausgang", „Mutti 
besuchen", „Nachhause ge- 
hen" „warten", „Zähne putzen") 
und „Hilfe" (mit F7zu aktivieren. 
Wahl: „Hilfe annehmen" - was 
immer mindestens 50 Punkte 
kostet). 

Um 9 Uhr starten wir also mit 
Roy. Er hat 10 Stunden Zeit 
(geht ziemlich schnell!), um sei- 
ne Jungs zu finden. So befragt 
er zunächst jede Person, die er 
verweilend auf der Straße oder 
in einem Gebäude-Komplex 
findet. Er erhält leider nur recht 
vage Auskünfte; bisweilen aber 
steckt ihm jemand „Ich habe 
heute morgen was Lustiges in 
der John Street gesehen", „Da 
hinten hat jemand geschrien" 
oder „Kontrolliere mal die Im- 
biß-Stube". 



die einzig rettende Idee. Und 
das geht so: Man geht zuerst 
sofort nach Hause („Spezial"- 
Menü), nimmt die Brieftasche, 
wählt im „Befehls"~Modus 
„rennen" aus und geht auf dem 
schnellsten Wege (eine Haupt- 
und zwei kurze Querstraßen) 
zum „Farmer's Arms", um dort 
die Brieftasche abzulegen. An- 
merkung: Das Hauptproblem 
bei der „Geidgeschichte" ist, 
daß sich (falls man die Briefta- 
sche bei sich trägt) zwei Stra- 
ßenräuber auf die Socken ma- 
chen. Urplötzlich erscheinen 
diese im Bild (man kann sie 
nicht bekämpfen!), und man 
muß wohl oder übel die Briefta- 
sche „fallen lassen". Zurück zur 
Transaktion: Nach dem Pub- 
Besuch „geht" („Befehls-Me- 
nü"; man kann nicht unbgrenzt 
lange rennen!!) man schnur- 
stracks zum King's Head, um 
dort den besagten Informanten 
zu treffen. Dieser besteilt Sie in 
25 Minuten zum Farmer's Arms. 
Sodann wählen Sie wieder 
„rennen" aus und begeben sich 



»ROYOF THE ROVERS 
- THE ADVENTURE ist 
ein ausgezeichnetes 
Programm in deut- 
scher Sprache, das sei- 
ne Freunde finden und 
seinen Weg machen 
wird!« 




Fotos (2): Roy auf dem Commodore 64 



So nach und nach lichtet sich 
das Geheimnis um die Entfüh- 
rung. In der Kneipe „King's 
Head" findet sich ein Informant, 
der einen geheimnisvollen Si- 
cherheitsausweis feilbietet, 
fails man ihm innerhalb der 
nächsten 20 Minuten im kurz 
entfernt gelegenen Pub „Far- 
mer's Arms" Geld übergibt. 
Doch: Nun kommt die erste 
Schwierigkeit - die Geldbe- 
schaffung. Nach langem Hin 
und Her hatten Bernd und ich 



zu der Kneipe, wo Ihre Briefta- 
sche noch rumliegt, die Sie 
dann aufheben und dem Typen 
übergeben. Nur so geht's. 
Damit ich nicht die ganze Ge- 
schichte hier breittrete, noch 
ein paar kleine Tips und Infos: 
Punkte gibt es für besondere 
Verdienste (Betreten eines Ge- 
bäudes; Aufnahme von wichti- 
gen Gegenständen; Befreiung 
der Geiseln etc.). Man sollte be- 
stimmte Punkte ablaufen, um 
folgende Gegenstände aufzu- 
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nehmen und diese zu benut- 
zen: Rostiger Schlüsse! für zu- 
gesperrte Tür (auf dem Bauge- 
lände); den Schutzheim, um 
überhaupt auf das Baugelände 
zu kommen (diesen findet man 
im Makler-Büro); Brieftasche, 
Adreßbuch und Taschenlampe 
bekommt man zuhause; bei 
Mutti gibt's die Batterien (Mutti 
versorgt auch die befreiten 
Spieler mit 'ner heißen Schale 
Tee) oder eine Polizei-Triller- 
Pfeife (findet man vordem Kom- 
missariat), die vielleicht (?!?) 
bei Benutzung die Straßenräu- 
ber vertreiben könnte. Doch: 
Schluß jetzt! Mehr wird nicht 
verraten. Ich erwähne auch 
nicht mehr, daß man nur be- 
waffnete Personen erfolgreich 
bekämpfen kann oder daß ein 
Besuch bei der Polizei-Station 
zu Zeitabzug führt 

O.k, egal, ob Sie es nun ge- 
schafft haben, die Jungs zu be- 
freien oder nicht, Sie müssen 
nun den zweiten Teil - das Fuß- 
ballspiel - nachladen. Zum 
Spiel selbst ist eigentlich nicht 
viel zu sagen: Im Vergleich zu 
anderen dieser bekannten Art 
stehen sich zwei Teams ■ fünf 
Leuten gegenüber. Die Spiel- 
fläche ist „eingerahmt", so daß 
ein Spiel mitderBande möglich 
ist. Die ballführenden Figuren 
sind farblich vom Rest abgeho- 
ben; per Feuerknopf kann man 
den dem Ball am nächsten ste- 
henden Kicker anwählen. 
Spielzeit: Zweimal 6 Minuten 
(reine Spielzeit). Animation gut; 
Steuerung o.k.; Torwart läßt 
sich auch gut manövrieren. 

Ich fasse zusammen: ROY OF 
THE ROVERS ist ein Spiel, das 
aus zwei vollkommen unter- 
schiedlichen Elementen be- 
steht, wobei der Adventure-Teil 
äußerst interessant ist. Viel- 
leicht ist es ein bißchen zu 
schwierig, die Leute innerhalb 
der relativ kurzen Zeit aus den 
Klauen des huttragenden mit 
Trenchcoat bekleideten Gano- 
ven zu befreien. Wer allerdings 
die Hinweise befolgt und ein 
wenig Geduld mitbringt, wird 
sichanROYOFTHEROVERS- 
THEADVENTUREerfreuenlDer 
Sound ist gut, die Menüsteue- 
rung ausgezeichnet, und die 
Grafik kann sich durchaus se- 
hen lassen. 

Ein interessantes Adventure in 
Deutsch, das seine Freunde 
finden und seinen Weg machen 
wird! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Lancelot, System: 
Atari ST (Farbe & Monochrom), 
Spectrum Plus 3, Amstrad, XL, 
C-64, MSX, Amiga, Apple II, Ma- 
cintosh, Joyce, Preis; ca. 45 
Mark (8bit) & etwa 60 Mark 
(16bit), Hersteller: Mandarin 
Software/ Level 9, Macclesfield, 
England, Mustervon: Mandarin 
Software. 

Wer den „Nebel von Avaion" 
gelesen hat, hat eine gute, 
wer Thomas Maiory's „Le Morte 
d'Arthur" kennt, besitzt die be- 
ste Voraussetzung, das wirklich 
besonders gute, inhaltsschwe- 
re und atmosphärisch dichte 
LANCELOT von MANDARIN/ 
LEVEL 9 zu lösen. Aber auch 
Freunde des Streifens „Excali- 
bur" können sich noch berech- 
tigte Hoffnungen machen, das 
vorliegende Grafik-Adventure 
{auch in Monochrom herrliche 
Bilder!) inhaltlich zu verstehen. 
Alle anderen sind herzlich ein- 
geladen, sich in die mittelalter- 
liche Glitter-Welt, an den Hof 
König Artus' zu begeben, um 
„in the Court of the Crimson 
King" (Camelot) sich den Rit- 
tern der Tafelrunde anzuschlie- 
ßen. 

Zum Lieferumfang des Adven- 
tures gehört neben dem Daten- 
träger eine Übersichtskarte 
des „Spielfeldes" (Teile des al- 
ten Cornwalt und dem ver- 
schwundenen Avaion) und ein 
sehr ausführliches (engli- 
sches) Handbuch, das nicht 
nur über die Geschichte des 
LANCE LOT aufklärt, sondern 
auch wichtige Hinweise zur 
Vorgehensweise liefert. Diese 
Hinweise beziehen sich auf die 
Eingabe bestimmter Befehle ' 
und versteckte Tips zur Bewäl- 
tigung des dreiteiligen Adven- 
tures. Ein paar der Tips folgen 
später,zunächsteinmal einiges 
zur Grundausstatfung: 
Neben einer Reihe von Textin- 
formationen (meiner Meinung 
nach zu viel; ermüdend) ist es 
möglich und nötig, bei man- 
chen Situationen wie folgt vor- 
zugehen: LOOK zeigt Ihnen im- 
mer den status quo, also die au- 
genblickliche Lage und Posi- 
tion Sir Lancelot's an. Mit EX- 
AMINE können Sie nicht nur 
Objekte genauer untersuchen, 
auch Personen werden „steck- 
brieflich" beschrieben. GO 
kann nur mit einer Richtung 
oder einem Ort verwendet wer- 
den, wobei beispielsweise „GO 
TO MERLIN 1 ' den direkten Weg, 
falls zum augenblicklichen 
Zeitpunkt machbar, dorthin er- 
möglicht. Die Anrede oder 
Kommunikation mit anderen 
Personen sollte immer mit „NA- 
ME, HELLO"erfolgen -also z.B. 
„ELAINE, HELLO". Andere For- 
men der Kommunikation wer- 
den immer hinter den Namen, 
mit Komma abgetrennt vollzo- 



gen („MERLIN, YES"; „LAVAI- 
NE, WAITTHEN PUSH THE GA- 
TE" etc.). Die verschiedenen 
Himmelsrichtungen bestimmt 
man mit dem ganzen Wort 
(EAST; WEST; NORTHWEST; 
UP oder ACROSS). Das mo- 
mentane Inventar wird mit IN- 
VENTORY, der augenblickliche 
Punktestand mit SCORE abge- 
fragt. Saven kann man zu jeder 
Zeit (RAM SAVE). Sehr schön 
auch die UNDO-Funktion. Hier- 
mit ist man in der Lage, einen 
„Zug" zurückzunehmen. Das 
kann bisweilen ganz praktisch 
sein, z.B. wenn man einen 
Kampf verloren hat, stirbt und 
vorher nicht geSAVEd hat... 
Wie man hier vielleicht schon 
erkennen kann, ist der Parser 
so aufgebaut, daß detaillierte 
Eingaben getätigt werden kön- 
nen. Das bringt viel Spaß {da ei- 
ne Antwort innrerer auf dem Fuße 
folgt), kann aber auch gewisse 
Nachteile mitsichbringen: Be- 
gegnet man nämlich dem 
Schwarzen Ritter und versucht, 
diesen zu attackieren, ist es rat- 




»LANCELOT ist eines 
der perfektesten Gra- 
fik-Adventure der Klas- 
sischen Art« 

Bücher lesen, sich auf den Weg 
zurTafel machen (FINDTABLE), 
nach Norden gehen und fünf- 
mal warten. Danach geht's 
dann nach Logris, wo man eine 
„damosel" trifft, über die es 
möglich ist, nach Lyonesse zu 
kommen. ..Nein, mehrkann und 
darf ich hier nicht verraten. Sie 
müssen sich schon selbst an 
die Sache machen, die ersten 
beiden Teile erfolgreich absol- 
vieren, um sich dann auf die Su- 
che nach dem Heiligen Gral zu 
begeben. 
LANCE LOT ist ein Grafik-Ad- 
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Foto: ST- Lancelot 



sam CHALLENGE KNIGHTstatt 
Kl LL oder ATTACKKN IG HT ein- 
zugeben. Wobei wir schon mit- 
tendrin wären - im ersten Teil 
des LANCELOT: 
Am Anfang, wenn Lancelot sich 
in Richtung Osten begeben hat, 
trifft er auf einen Ritter. Dieser 
mußeben nurgeCHALLENGEd 
werden, da es sich um König 
Artus in persona handelt. Der 
Kampf verläuft somit (dem Sc- 
ript entsprechend) „fair"ab und 
endet mit dem Aufgeben des 
Königs. Dies ist sehr wichtig, 
denn Lancelot muß von Artus 
geadelt werden (geschieht 
nach dem Fight!), damit man 
überhaupt die Chance erhält in 
die Runde der Tafel-Ritter auf- 
genommen zu werden und so- 
mit das Adventure weiterverfol- 
gen kann. 

Weitere Tips zum ersten Teil: 
Merlin aufsuchen (GO TO 
MERLIN), mit ihm sprechen 
(zuerst MERLIN, HELLO), seine 



venture der „alten Garde"; die 
Texteingabe steht im Mittel- 
punkt. Obwohl die Anmerkun- 
gen und Antworten des Pro- 
gramms meist viel zu lang und 
ausführlich sind, kommt viel- 
leicht gerade deswegen ein ro- 
manhaftes Feature in dieses 
Abenteuer, das eine sehrdichte 
Atmosphäre besitzt. 
LANCE LOT von MANDARIN/ 
LEVEL 9 reiht sich somit in die 
Reihe der ausgezeichnet in 
Szene gesetzten Adventures 
der „Klassischen Art" ein. Es 
handelt sich um ein Spiel, von 
dem man noch in einigen Jah- 
ren sprechen wird. Dem Hob- 
by-Adventurerwärmstens ( dem 
Anfänger allerdings nur be- 
dingt zu empfehlen! 

Manfred Kleimann 
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Ingrid ist wieder da! 



Programm: Ingrid's back, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), AMI» 
GA; CPC, Appie II, XL/XE, BBC, 
C 64, IBM-PC und Kompatible, 
Joyce, Mac, Spectrum + 3, 
Preis: je nach System unter- 
schiedlich, ca. 50 DM 8-Bit 
Disk, ca. 65 DM 16-Blt Disk, 
Hersteller: Level 9, Muster von: 
Level 9 Computing, 

INGRID'S BACK! Ingrid ist wie- 
der da! Tja, und kaum, daß sich 
Ingrid von ihren Abenteuern in 
Gnome Ranger erholt hat und 
nach Hause zurückgekehrt ist, 
geht derTrouble schon wieder 
los. Natürlich in drei Teilen, wie 
man von LEVEL 9 COMPU- 
TING-Adventures gewöhnt ist. 
Im ersten Teil hat Ingrid die Auf- 
gabe, zusammen mit ihrem 
Hund Flopsy loszuziehen, um 
möglichst viele Gnome zu 
überreden, eine Unterschrif- 
tenliste zu unterschreiben. Da 
hat nämlich der geldgierige Ja- 
sper Quickbuck die Absicht, 
aus dem friedlichen „little Moa- 
ning"eine Yuppie-Stadt zu ma- 
chen. Die Bewohner von Drib- 
ble Valley wurden auf die übel- 
ste Weise von ihm überfahren. 
Ingrid nimmt die Sache in die 
Hand, was zunächst heißt, eine 
entsprechende Petition einzu- 
reichen, mit den dazugehöri- 
gen Unterschriften natürlich. Im 
L^vditen Teil muß Gnettlefield 
Farm verteidigt werden, um zum 
Schlu3 gegen Jasper vorgehen 
zu können. 

Beschäftigen wir uns also zu- 
nächst mit dem ersten Teil des 
Adventures. Ingrid hat die Peti- 
tion bei sich und sollte, bevor 
sie sie anderen vorlegt, zuerst 
selbst unterschreiben. Dann 
geht die Suche nach potentiel- 
len Unterzeichnern los. Nicht 
jeder ist sofort gewillt zu unter- 
schreiben, allerdings bedarf es 
keiner großen Überredungs- 
künste, wenn zuvor einige be- 
stimmte Dinge getan wurden. 
Der wichtigste Satz in diesem 
ersten Teil heißt auf jeden Fall 
„offer Petition to (person)". Zu- 
mindest in Ingrid's Familie 
reicht es völlig aus, die einzel- 



nen Personen zu finden und ih- 
nen die Petition vorzulegen. 
Flugs wird das Ding unter- 
schrieben. Beim Müller Dusty 
gestaltet sich die Sache dann 
^schon etwas schwieriger, da 
ute Mann beim Anblick 
Ingrid sofort Reißaus 
nimmt. Man sollte hieraiso ein- 
fach Dusty's Einkäufe vor die 
Tür legen, klingeln und sich im 
Busch verstecken. Danach 
kann man rauskommen und 
ihm die Petition vorlegen. Ach, 
Sie haben Schwierigkeiten, da- 
hin zu kommen wegen der Hüh- 
ner? Wozu hat man denn einen 
Hund! Flopsy erledigt das Pro- 
blem. 

Als sehr wichtig erweist sich ein 
Geselle in einer kleinen Hütte, 
der zwar nicht mit Ingrid direkt 
in Kontakt treten will, ihr aber 
auf der Petition hinterläßt, wer 
noch nicht unterzeichnet hat, 
so daß Ingrid die verschiede- 
nen Personen der Reihe nach 
abklappern kann. Schließlich 
geht sie mit der vollen Liste zur 
„Great Aunt". Der erste Teil ist 
gelöst! 

Der zweite und der dritte Teil 
sind dann 'ne Ecke schwieriger, 
wenn man auch im allgemeinen 
durch einen „Sitzstreik" eine 
Dampfwalze aufhalten kann. 
Aber damit ist das Problem ja 
nicht entgültig gelöst. Im fol- 



genden noch ein paar Tips zu 
Teil eins: Immer versuchen, die 
Leute mit „find (person)" direkt 
zu finden. Das Programm sucht 
dann alle Orte ab. Wenn man ir- 
gendwo hineingehen will, ge- 
nügt ein einfaches „in", und für 
viele Befehle gibt es Abkürzun- 
gen wie z.B. „z" für warten. Bei 
den meisten Versionen gibt es 
neben der „normalen" Abspei- 
cher-Möglichkeit auch ein 
RAM-Save.Auch kann man Zü- 
ge zurücknehmen. 
Das Vokabular ist, wie immer 
bei LEVEL-9-Adventures sehr 
gut, die Atmosphäre dicht. Mit 
INGRID'S BACK hat LEVEL 9 
wieder ein sehr rundes Adven- 



ture produziert, daß jedem Ad- 
venture-Fan zu empfehlen ist, 
der über entsprechende Eng- 
lischkenntnisse verfügt. Die 
Grafiken sind diesmal handge- 
malt und sehen sehrgutaus,so 
daß auch die „verwaschenen" 
Bilder vom Screen verschwun- 
den sind. Sehr gut gelungen! 
Martina Strack 
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IM BLICKPUNKT 



Kayden Garth 



Mit dem Programm KAYDEN 
GARTH hat sich das in Herne 
ansässige Softwarehaus EAS 
SOFTWARE auf ein für dieses 
Team neues Gebiet gewagt. 
KAYDEN GARTH ist das erste 
Rollenspiel, das man heraus*- 
bringt Zum Vorab-Test lag uns 
die C-64-99%-Version vor, die 
beiden anderen Fassungen 
(Amiga und ST) werden vor- 
raussichtlich im Frühjahr 89 er- 
scheinen. Nun, worum geht es? 
Sm Jahre 2465 gibt es auf dem 
Gefängnisplaneten Kayden 
Garth einen Aufstand, Dadurch 
bedingt sandte die automati- 
sche Sicherheitsstatton des 
Planeten ein Notsignal aus. Da 
hiernach alle Versuche, mit 
dem Planeten Kontakt aufzu- 
nehmen, scheiterten, schleuste 
man eine vierköpfige Gruppe 
ein, die die Lage klären soll. So- 
viel auf der Verpackung. Liest 
man sich die Vorgeschichte 
aber poch einmal auf derersten 
der vier Seiten Anleitung durch, 
ist man leicht befremdet Von 
einem Aufstand kein Wort - le- 
diglich die Tatsache, daß die 
Station in Richtung der Ober- 
fläche des Planeten gezogen 
worden ist. Nun denn, schlagen 
wir um. Hier findet man Ladean- 
weisungen, die zur Erstellung 
einer Party notwendigen Infor- 
mationen sowie die Erklärung 
der Tastatursteuerung. Fangen 



wir also mit der Erstellung einer 
Party an. Wie bei eigentlich je- 
dem Roilenspiei beginnt diese 
mit der Ausspielung derZufalls- 
Charaktereigenschaften. Diese 
kann man entweder akzeptie- 
ren oder erneut würfeln lassen. 
Etwas seltsam kam es mir 
schon vor, daß sie nirgends in 
der Anleitung aufgelistet, ge- 
schweige denn beschrieben 
waren, aber auf vier Seiten be- 
kommt man so etwas natürlich 
nicht hin. Somit ist auch in die- 
sem Test kein Platz für so etwas. 
Weiter geht's mit den Rassen. 
Hier gibt es acht Stück von de- 
nen zwei Zaubererrassen sind, 
und damit nicht alle anderen 
Rassen gleich sind, hat man ei- 
nige mit Berufsresiriktionen 
belegt. Berufe gibt es wieder 
acht Stück, und diese aufzu- 
zählen lohnt sich: Soldat, Pilot, 
Techniker, Wissenschaftler, Bü- 
rokrat, Händler, Kybernetiker 
und Krimineller (Beruf???). 
Letztendlich gibt man jeder Fi- 
gur einen Namen, und das 
war's. Mehr als vier Leute wer- 
den"? nicht, und wenigerals vier 
sind nicht möglich. Kommen wir 
zur Steuerung. Laut Anleitung 
geht man mit Taste ,,A" einen 
Schritt nach Norden, aber 
wahrscheinlich auch nur, weil 
man gerade keinen Klammer- 
affen zur Hand hatte. Von der 
Tastatur sind sage und schrei- 



be 17 Tasten belegt, aber auch 
nur mit viel gutem Willen. Ganze 
neun Zaubersprüche haben 
die Zauberer der Party zur Ver- 
fügung; so hat man zumindest 
nicht die Qual der Wahl, könnte 
man denken. Das Spiel an sicti, 
um auch darauf zu kommen, ist :| 
ein wenig wie ULTIMA aufge- 
macht, Man sieht die Party ge- 
wöhnlich aus der Vogelper- 
spektive in der Landschaft her- 
um stiefeln, kommt man in Höh- 
len, ist's wie bei Bard's Tale. 
Aber auch gute Grafiken kön- 
nen das technisch schwache 
Programm nicht retten. So kam 
ich einmal zu einem Hütttein, 
mitten in der Nacht. Als ich es 
betreten wollte, wurde mir ge- 
sagt, die Bewohner würden 
schlafen. Also wartete ich, bis 
es Tag wurde, und wollte die 
Hütte nun wieder betreten. Nun 
wurde mir gesagt, daß die Hüfte 
leer sei. Ich hatte mich die gan- 
ze Zeit nichtvom Fleck bewegt; 
wahrscheinlich werden sich die 
Bewohner durch die Hintertür 
abgemacht haben (oder was?). 
Nein, definitiv, in dieser Fas- 
sung könnte mir KAYDEN 
GARTH nicht gefallen, zumal für 
einen solchen Preis. Kleines 
Trostpflaster vielleicht* Nach 
Angaben von EAS werden noch 
Veränderungen am Programm 
vorgenommen» 

Ulrich Müh} 





















CDMMODORE 64/128 


Kass/ Disk 






„IS" BOOT CAMP 


33,-/49- 






AFTER BURNER 


33 


-/43,- 






AIRLINE 


33 


-/53- 






ALIEN SYNDROME 


33 


-/49,- 






BARD'S TALE III 


__ 


-/59,- 






CHUCK YEAGER'S AFT 


33 


-/53- 






DALEY THOMPSONS... 


33 


-/43,- 






DANG ER FREAK 


29 


-/33- 






DOWN AT THE TROLLS 


33 


-/49,- 






ELITE 


43 


-/— ,- 






FLUGSIMULATOR II 


__ 


-/99,- 






FOOTBALL MANAGER II 


33 


-740,- 






FOX FiGHTS BACK 


29 


-/43,- 






FUGGER 


29 


-743,- 






HOSTAGES 


33 


-/49,- 






JET 


— 


-/79,- 






LAN2EL0TT 


-_ 


-/49,- 






LAST NINJA II 


43 


-/49,- 






LORDS OF CONQUEST 


— 


-/43,- 






MINI GOLF 


29 


-/43- 






NETHERWORLD 


33 


-/43- 






NIGHT RAIDER 


33 


-/43- 






POOL OF RADIANCE 


— 


-/53,- 






PRESIDENT IS MISSING 


— 


-/43- 






R-TYPE 


33 


-/43- 






RED STORM RISING 


43 


-/53- 






SALAMANDER 


29 


-/43- 






SOCCER/ MICROPOSE 


43 


-/53,- 






SUMMER OLYMPIAD 


33 


-/43- 






ZACK MC CRACKEN 


— 


-/43,- 















SCHNEIOER CPC 


Kass /Disk 




AFTER BURNER 


33,-/43,- 




ELITE 


43,-/—,- 




FOOTBALL MANAGER II 


33,-/43- 




LAST NINJA II 


43,-/49- 




NIGHT RAIDER 


33,-/43- 




R-TYPE 


33,-/43- 




SALAMANDER 


29,-/49- 



Weitere Programme auch für 

IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64 

und Commodore Arniga. 



te mdiilgm Ne?r- 
lungen für Sie am Lager. 
Sie uns an oder fragen Si 
n dem neuen Ges^n 

KORONA- SOFT 



Hotline 



05241/ 
26636 

















SEGA 








NEU BLADE EGLE/3D 


89- 






NEU FANTASY ZONE III: THE MAZE 


89- 






GHOST HOUSE 


49- 






GREAT GOLF 


59- 






GREAT VOLLEYBALL 


59- 






NEU MAZE HUNTER /3D 


89- 






NEU PENGUIN LAND 


99- 






NEU SH1N0BI 


89- 






NEU THUNDER BLADE 


89- 













NINTENBO 

ADVENTURE OF LINK 
DONKEY KONG JUNIOR 
ICE-HOCKEY 
LEGEND OF ZELDA 
PRO-AM 
SUPER MARIO 



99, 
69, 
69, 
99, 
79, 





ATARI ST 








AFTER BURNER 


59- 






BUBBLE GHOST 


53- 






CARRIER COMMAND 


79,- 






CORRUPTION 


69,- 






DALEY THOMPSONS... 


59,- 






DUNGEON MASTER 


79,- 






ELITE 


79,- 






FLUGSIMULATOR II 


119,- 






F.O.FT. 


89,- 






FOOTBALL MANAGER II 


59- 






GRAFFITY MAN 


53- 






HOSTAGES 


79- 






JET 


99- 






LORDS OF CONQUEST 


53- 






MINI GOLF 


59- 






NETHERWORLD 


59- 






NIGHT RAIDER 


59,- 






R-TYPE 


m r 






STARGLIDER II 


79,- 






SUMMER OLYMPIAD 


59,- 






TEST DRIVE 


79- 






TRIAT 


89- 






VIRUS 


69- 






WHERE TIME STOOD STILL 


59,- 













IBM 

CORRUPTION 

DALEY THOMPSONS... 

ELITE 

FLUGSIMULATOR 3.0 
FOOTBALL MANAGER II 
HOSTAGES 

LORDS OF CONQUEST 
NIGHT RAIDER 
PRESIDENT IS MISSING 
STAR RAY 

SUMMER OLYMPIAD 
TEST DRIVE 
ULTIMA V 



69 

79 

69 

129 

59 
79 
59 
59 
69 
59 
79 
89 
79 
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i 
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AMIGA 








AFTER BURNER 


79- 






BUBBLE GHOST 


69,- 






CAPONE 


79,- 






CARRIER COMMAND 


79- 






DALEY THOMPSONS... 


79,- 






ELITE 


79,- 






FLIGHT SIMULATOR II 


119- 






F.O.FT. 


89- 






FOOTBALL MANAGER If 


59- 






FUSION 


69- 






GRAFFITY MAN 


59.- 






HOSTAGES 


79,- 






JET 


119,- 






MENAGE 


53,- 






MINI GOLF 


59- 






NETHERWORLD 


59- 






P.O.W. PRISONER OF WAR 


79,- 






R-TYPE 


79,- 






REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE 


53,- 






STAR BALL 


59,- 






STARGLIDER II 


79,- 






STRIKE FORCE HARRIER 


69,- 






SUMMER OLYMPIAD 


79- 






TEST DRIVE 


79- 






TRIAT 


89- 






VIRUS 


59,- 





1 Name: 




Disk jCass. 


1 Straße: 








I PLZ/Ort: 








■ Telefon : 








[ Alter: 








1 Computersystem: 












j Sofort auf eilte Postkarte 


und an KORONA SOFT! 







BARD'S TALE IM -Teil IV 



Was man nach der Ankunft in derDimension 'Lucencia' unbedingt tun sollte, ist ein kleiner Abstecher nach Ce- 
laria Bree.Celaria Bree ist eine kleine, recht waldige Siedlung, in der man für die Lösung der hiesigen Mission, 
die darin besteht, die 'Crown ofTruth' und Älliria's Belt'zu finden, wichtige Informationen bekommt. 



Außerdem können die Barden 
Eurer Party hier endlich die 
'Kiel's Ouvertüre' erlernen, 
während Eure Zauberer ihr 
Sprücherepertoire mit dem 
machtvollen Spell 'Divine Inter- 
vention' ergänzen können. Aber 
gehen wir nun etwas mehr ins 
Detail: Nach kurzer Suche wer- 
det Ihr In Celaria Bree vier Ge- 
bäude finden: Zum ersten wäre 
da eine Taverne (Cheers) zu er- 
wähnen, in der Ihr Euch natür- 
lich mit Getränken eindecken 
könnt und außerdem den Tip 
bekommt, doch mal in der 
'Bard's Hall' vorbeizuschauen, 
da dort einige Informationen 
auf Euch warten. Man sollte 
sich in der Taverne auf jeden 
Fall wieder einen 'Wineskin' be- 
sorgen, falls sich keiner mehr 
unter den Ausrüstungsgegen- 
ständen der Partymitgiieder 
befindet, da es im Verlauf des 
Spieles wieder gilt, eine wichti- 
ge Flüssigkeit darin aufzube- 
wahren. Als nächstes wäre jetzt 
die bereits erwähnte 'Bard's 
Hall' an der Reihe: Hier könnt 
Ihr Euch ganze drei Balladen zu 
Gern üte führen, wovon die er- 
sten beiden mit einigen nützli- 
chen Informationen gespickt 
sind, während das dritte Musik- 
stück die bereits erwähnte 
'Kiel's Ouvertüre' ist. Diese Ou- 
vertüre können Eure Barden 
gegen eine geringe Unkosten- 
rückerstattung von nur 30.000 
Goldstücken erlernen. Wäh- 
rend eines Kampfes angewen- 
det, wirkt sie dann wie der Geo- 
mancer-Zauberspruch 'Trebu- 
chet', wogegen sie im normalen 
Spielmodus einen Kompass 
herbeizaubert. In der 'Wizard's 
Guild' könnt Ihr Eure Partymit- 
glieder dann auch bei Bedarf 
'advancen' lassen. Außerdem 
können Eure Zauberkünstler 
hier zusätzlich ihr Gedächtnis 
belasten, und zwar mit dem 
schon genannten Spell 'DIVA', 
und das für nur lächerliche 
50.000 Goldmünzchen. {Kom- 
merz ist überall angesagt...) Zu- 



guterletzt gibt es auch noch ei- 
nen Tempel in Celaria Bree, 
dessen Funktion hier nicht wei- 
ter erläutern werden muß. 
Nachdem Ihr Celaria Bree ge- 
sund und munterwiederverlas- 
sen habt, solltet Ihr Euch gleich 
zum nordwestlich gelegenen 
'Violet Mountain' aufmachen, 
um dort nach dem 'Rainbow 
Dragon' zu suchen, der die Be- 
gegnung mit Euch nicht überle- 
ben sollte. Der 'Violet Mountain' 
ist ein zweileveliges Dungeon, 



wobei der erste Level sehr groß 
und mit einigen Teleportfeldern 
versehen ist, während der zwei- 
te, weitaus kleinere Level frei 
von Teleportfeldern ist. Den 
'Rainbow Dragon' findet Ihr 
dann natürlich im zweiten Level 
in seinem stinkenden, dra- 
chenmäßigen Versteck, wei- 
ches Ihrsogleich von jeglichem 
Unrat säubern solltet (Also ran 
an den Speck!) Anschließend 
solltet Ihr zum einen den 'Cry- 
stal Key' aufnehmen, der sich 



Wildern 



of Lucencia 
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Wilderness of Lucencia: 



Textcomments: 

T1.) The ground seems well 

worn here. 

T2.) This rose bush doesn'f 

seem to have any roses. 

T3.) There is a rose bush here. 

Doyou wantto pick a rose? Y/N 

{White Bush) 



T4.) There is a rose bush (Red 

Bush) 

T5.) There is a rose bush (Blue 

Bush) 

T6,) There's a rose bush 

(Yeliow Bush) 

Wichtige Gebäude und Orte: 
1.) Cyani's Tower 
2.) Violet Mountain 
3.) Älliria's Tomb 



unter dem Drachenkadaver be- 
findet, und zum anderen etwas 
von dem Drachenblut in den 
mitgebrachten 'Wineskin'füllen 
(USE WINESKIN). Den 'Crystal 
Key' braucht Ihr nämlich jetzt 
gleich im Anschluß an den 'Vio- 
let Mountain', um Euch einen 
Eintritt in das nächste Dungeon 
-'Cyanis 1 Tower'- zu verschaf- 
fen. Das Drachenblut dagegen 
braucht Ihr erst später. Die Auf- 
gabe, die Euch im dreileveligen 
'Cyanis' Tower' erwartet, ist na- 
türlich klar: Ihr müßt den Haus- 
herrn 'Cyanis' suchen und ihn 
für den Übergang in die Tofen- 
welt bearbeiten. Um dann auch 
wirklich im dritten Level des 
Turmes eine Konfrontation mit 
Cyanis zu provozieren, müßt Ihr 
den Raum bei (03/04) nach 
dem erstmaligen Betreten erst 
einmal wieder verlassen, und 
zwar nicht durch die Eingangs- 
tür, sondern durch eine der drei 
Türen, die zu der zentralen in- 
neren Kammer führen. Wenn Ihr 
dann wieder in besagten Raum 
eintretet, wird Euch Cyanis 
schon entgegenstürmen, und 
dann wißt lhrja,was Ihrnoch zu 
tun habt (murks...). 
So gelangt ihrdann letztendlich 
in den Besitz der'MagicTriang- 
le', denn die läßt der Jüngling 
nach seinem Dahinscheiden 
nun mal fallen. Laßt Euch durch 
den Vorwurf, den Euch das 
Programm nach dem Kampf mit 
Cyanis macht, nicht unbedingt 
aus der Bahn werfen. Bei 
'Bard's - Tale' - Rollenspielen 
kommt man nun leider nur 
durch das erbarmungslose Tö- 
ten von vermeintlichen Geg- 
nern zu einem Erfolg, da kann 
man als Spieler nichts dagegen 
tun. Auf die 'Magic Triangle' 
kann man bedauerlicherweise 
auch nicht verzichten, da man 
sie im nächsten Dungeon drin- 
gendst benötigt, um ein Hin- 
dernis aus dem Weg zu räu- 
men. Es liegt also bei Euch, 
ob Ihran dieser Stelle Eure Mis- 
sion beendet, oder ob Ihr lieber 
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dem Leben des liebeskranken, 
aber eigentlich doch recht 
harmlosen Cyanis ein Ende 
machen wollt. Wenn ihr Euch al- 
so trotz allem zum Weiterspie- 
len entschieden habt, dann gilt 
es jetzt, in der 'Wilderness' von 
Lucencia den Gärtner zu spie- 
len und von jedem der dort auf- 
findbaren Rosenbüsche eine 
Rose zu pflücken. Derverdörrte 
Rosenbusch, der sich gleich 
nordwestlich vom Eingangstor 
von Celaria Bree befindet, kann 
jetzt mit Hilfe des Drachenblu- 
tes in einen 'Rainbow-Rose 
Bush' verwandelt werden, (USE 
WINESKIN, und zwar den, der 
mit dem Drachenblut gefüllt 
ist.) Auch von diesem Rosen- 
busch sollte man selbstver- 
ständlich eine Rose mitneh- 
men, so daß man am Ende ge- 
nau 5 Rosenblüten unter- 



schiedlicher Färbung besitzt. 
Jetzt kann man sich endlich in 
die zweilevelige Alliria's Tomb' 
begeben, in der man sich bis 
zum Grab Alliria's vorarbeiten 
muß. Der erste Level hat keine 
Besonderheiten,wenn man mal 
von dem schwarzen Kristall- 
block absieht, der den Durch- 
gang zurTreppe zum nächsten 
Level versperrt. Dieser wird 
ganz einfach durch die Anwen- 
dung des 'Magic Triangle' bei- 
seite geräumt, und schon kann 
man sich ins nächste und letzte 
Stockwerk begeben. Dort kom- 
men dann die Rosenblüten zur 
Anwendung, die Ihr so fleißig in 
der 'Wilderness' eingesammelt 
habt. Hier werdet Ihr nämlich 
insgesamt fünfmal auf geister- 
hafte Frauen stoßen, die jeweils 
eine Rosenbiüte von Euch ver- 
langen. Diese stehen nämlich 



Oelaria 




Celaria-Bree 
{Wichtige Gebäude): 
1 .) Tavern (Cheers) 



2.) Bard's Hail 
3.)Wizard'sGuild 
4.)Temple of Alliria 



Cyani's Tower 
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Cyani's Tower (Level 1): 

1 .) Cyani's Tower is made enti- 

rely of turquoise. A narrow cor- 

ridor leads in to a wall that has a 

small keyhole in the centerof it. 

(USECRYSTALKEY) 
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jeweils für eine ganz bestimmte 
Tugend, und Eure Aufgabe ist 
es nun, die Farben der Rosen 
den Tugenden bzw. Werten zu- 
zuordnen, und den Frauen je- 
weils die Blüten zu geben, die 
sie von Euch verlangen. Eine 
Hilfe für dieses recht schwieri- 
ge Unterfangen (Schwierig, da 
die Farbensymbolik teilweise 
recht ungeschickt gewählt wor- 
den ist, und somit die Zusam- 
menhänge zwischen Farbe und 
Tugend/Wert nicht immer so 
klar sind) bietet Euch die 'Flo- 
wer-Ballad'ausder'Bard'sHair 
von Celaria Bree, oder aber Ihr 
bedient Euch meiner Lösung: 
Der ersten Frau solltet Ihr die 
weiße Rose (Rose der Wahr- 
heit) geben, der zweiten die 
blaue Rose (Rose der Tapfer- 
keit !??), der dritten die rote Ro- 
se (Rose der Verwandtschaft 



(Kinship)!??), der vierten die 
gelbe Rose (Rose derNatur!??) 
und der letzten Frau solltet Ihr 
die 'Rainbow' Rose geben (Ro- 
se von Alliria). Daraufhin wird 
dann jede Frau verschwinden 
und Euch passieren lassen, so 
daß Ihr dann schließlich die 
Grabkammer von Alliria er- 
reicht. Dort könnt Ihr dann die 
'Crown of Truth' und den 'Belt of 
Alliria' an Euch nehmen und 
Euch auf den Rückweg bege- 
ben. Eine besondere Funktion 
hat diesmal nur die 'Crown of 
Truth'.die vom Paladin getragen 
werden kann und dessen 'AC 
um 1 Einheiten senkt. Der'Beit 
of Alliria' hat leider keine Funk- 
tion (wie übrigens alle Gürtel), 
kann dafür aber von jedem Par- 
tymitglied 'equipped' werden. 

Peter Bachmann 



Cyani's Tower 
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Cyani's Tower (Level 2); 

1 .) Strange grasping gargoyles 



frozen in the walls reach out to- 
ward you. Beyond them and 
their bodies you see the car- 
vings of Cyanis and Alliria as 
they once were. 
2.) On the south wall you find an 
icon of Cyanis himself.lt shows 
a handsome, intelligent man, 
but has only one disturbing 
aspectto it: it's eyes have been 
clawed out. 

3.) Somehowa sculpture on the 
south wall escaped Cyani's 
Madness. It is a carved icon of 
Alliria, and you can see in it's 
beauty the reason her death 
would unbalance Cyanis. Be- 
low it is the word „Beloved". 



— Vloiet Mountain (Level "1 > - 




12 3 4 5 

1.) The purple rock that forms 
the mountain is warm to the 
touch. A rough-hewn tunnel ex- 



tends forward a Short way, and 
ends in a solid, but magically 
pulsing wall. 
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Secret Service 

Die vierte Ausgabe 
von ASM-Special, 
mit Tips & Tricks, 

Plänen, Kopfnüssen 

und zahlreichen 

anderen Lösungen 

ab 27. Dezember 

überall im 

Zeitschriftenhandel! 




Cyani's Tower 
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Cyani's Tower (Level 3): 

1.) Trapped within azure stone 
that moves in a sluggish slow 
motion, dernons repeatedly 
play through battles long and 
forgotten. 

2.) The once smooth wall now 
writhes with figures obscene 
and blasphemous. Cyanis and 



his foul insanity pulse through 
this tower level and Chili you. 
3.) Set in the south wali you see 
the image of the Hawkslayer. He 
looks younger than when you 
first met him and has no scars. 
You also hear Cyanis' shrill voi- 
ce crying, „Friend, whycan you 
not save my beloved?" 
4.) You see Cyanis huddled in a 
corner weeping underneath a 
painting of his lost love. „Why!" 
he sobs in anguish. 
5.) (Nach dem Wiedereintreten: 
) Cyanis looks atyou with insa- 
nity written over his eyes. „Mur- 
derers!", heyellsand lungesto- 
ward the party with anger and 
hatred. (Nach Kampf: ) You 
stand over the now dead body 
of Cyanis and wonder if what 
you have done was the right 
thing. Nexttothe body of Cyanis 
is a triangle. Who wants to get 
the Magic Triangle? 
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yviliria's Tomb 
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Alüria'sTomb (Level 1): 



1.) Throughout the tomb you 

see signsofviolatioh. What was 

once beautyful has been defa- 

ced and what was sincere has 

been mocked. 

2.) Foul beasts slink through 

the shadows and derisive 

laughter echoes hauntingly 

through the hails. 

3.) The silver door is tinged with 
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dark tarnish, Vile and obscene 
things have been scratched in- 
to its surface by Sharp claws. 
4.) The necropolis near Alliria's 
tomb once must have been a 
glorious sight, but now the whi- 
te marble tombs are stained 
grey. You sense great evil from 
all directions. 

5.) There is a large black crystal 
blocking the way north. (Use 
Magie Triangle) 
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Violet Mountain 
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Violet Mountain (Level 2): 



1 .) The darkness seems thicker 
here below the mountain. The 
hol air is fetid and stirs with the 
breath of a mighty, yet unseen 
beast. 

2.) The thick, wet air whistles 
sharpiy and the tang of brim- 
sione tastes sour to you. A mu- 



sty reptilian scent almost over- 
powers you. You know the dra- 
gon is far too near for peace of 
mind. 

3.) You have entered the lair of 
Rainbow Dragon. „Lunchtime!!" 
it says. (Nach Kampf:) Under 
the body of the dragon is a Cry- 
stal key./ The body of the dra- 
gon is surrounded by a pool of 
shimmering blood. 
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Alliria sTomb {Level 2): 

1.) You see no signs of the de- 

secration that took place in the 

outer Chamber. Here the walfs 

glow with intricate memoriafs 

iovingiy created bythegnomes 

of Celaria Bree. 

2.) You see a shadowy figure 

:hat resembles a beautyful wo- 

Tian. She says: „I want the F!o- 

wer ofTruth." 

3.) You see a She says: „I want 

the Flower ofVaior." 

4.) You see a She says: „I want 

the Ffower of Kinship." 

5.) You see a She says: „I want 



< ? f. ? f 11 fi 

he Flower of Nature. 

6.) Inset into the creamy white 
walls you see roses of different 
shades carved from gemsto- 
nes. They sparkle with a deep 
light and calm you even here in 
the heart of danger. 
7.) You see a She says: „I want 
he Flower of Alliria." 
8.) You are in the resting place 
of Alliria. Objects of great beau- 
ty are Iovingiy placed in all the 
four corners. In this tntricately 
decorated room sits the Crown 
ofTruth, Who wants to get Lying 
overthe coffin of Alliria is a belt. 
Who wants to.get ... ■ 
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Ankündigungen für Dezember: 






Bad Cat 


IBM 


54.00 


To be on Top 


ST 


54.00 


Microprose Soccer 


IBM 


74.00 


Bozuma 


AMIGA 


64.00 


Window Wizard 


C64 CASS 


29.00 




C64 DiSK 


39.00 




ST 


54.00 




AMIGA 


54.00 


Jeanne D'Arc 


IBM 


54.00 




AMIGA 


54.00 




ST 


54.00 


Skatebali 


IBM 


54.00 




AMIGA 


54.00 




ST 


54.00 


Skate or die 


IBM 


74.00 


Serve N' Volley 


C64 CASS 


34.00 




C64 DISK 


44.00 




IBM 


74.00 


The Train 


IBM 


74.00 


Bard's Tale li 


IBM 


74.00 


Tiger Road 


C64 CASS 


29.00 




C64 DISK 


44.00 




ST 


54.00 




AMIGA 


54.00 




IBM 


74.00 


Die Top Titel zu Top Preisen 






Bard's Tale III 


C64 DISK 


49.00 


Wastetand 


C64 DISK 


49.00 


Ultima V 


C64 Disk 


69.00 




IBM 


79.00 


Emanuelle 


IBM 


59.00 




AMIGA 


59.00 


Katakis 


C64 DISK 


39.00 




AMIGA 


49.00 


Elite 


IBM 


69.00 




ST 


79.00 




AMIGA 


79.00 


Dungeon Master 


ST 


69.00 


Nur für 1 MB 


AMIGA 


79.00 


Microprose Soccer 


C64 DISK 


39.00 




C64 DISK 


69.00 


Pool of Radiance 


C64 DISK 


69.00 


Pepsi Chailange 


C64 DISK 


24.00 




C64 DISK 


39.00 




ST 


44.00 


Pacmania 


C64 DISK 


49.00 




ST 


59.00 




AMIGA 


59.00 


Footballmanager I 


C64 CASS 


29.00 




C64 DISK 


44.00 




AMIGA 


59.00 




ST 


59.00 




IBM 


59.00 


Powerdrome 


ST 


79,00 


Caveman Ugh'Lympics 


C64 DISK 


45.00 


Deathlord 


C64 DISK 


54.00 


Mars Sage 


C64 DISK 


54.00 


Echelon 


IBM 


69.00 




C64 DISK 


49.00 


Minigolf 


C64 DISK 


49.00 




AMIGA 


59.00 




ST 


59.00 


Star Wars III 


C64 DISK 


49.00 




ST 


59.00 


Roger Rabitt 


AMIGA 


69.00 


Trivial Pursuit II 


C64 DISK 


59.00 




AMIGA 


69.00 


Wanted 


AMIGA 


59,00 


Hostages 


ST 


69.00 




AMIGA 


69.00 


Liste gegen 80 PF. in Briefmarken anfordern. 


Weitere Titel zu Superpreisen per Telefon erfragen. 


Versand gegen Vorkasse und NN 


+ 6,00 DM Porto, 


Ausland nur Vorkasse + 10,00 DM Porto. 





MliniCtl SOft Markus Häusler 

Dorfstr. 13 

8048 Haimhausen 

Telefon 08133/6593 
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... ist es nicht einfach, ein Vorwort zu schreiben, denn immer wieder stellt sich ein Problem: Was schreiben? 
Genau vor diesem Problem steheich im Moment wieder, das heißt, ich sitze, aber das tut nichts zur Sache. Also 
sitze ich nun, obwohl es nichts zur Sache tut, und schreibe dies Vorwort Fantastisch! Schon einiges an Text 
geschrieben und noch kein sinnvoller Satz drin gewesen. Naja, wie immer hoffen wir, daß für jeden etwas da- 
bei ist, und daß Ihr auch weiterhin kräftig Tips schickt Aber nicht nurTips sind bei uns gefragt, auch Eure Fra- 
gen und Sorgen (schmalz . . .) wollen wir wissen. Die Adresse(n) sind wie immer: ASM, Secret Service (bzw. 
Hint Hunt), Postfach 870, 3440 Eschwege. Na denn . . . 



Aufgabe: Man finde 10 
Schätze in einer Nacht! 
(Man braucht den Schatz 
jeweils nur einmal anzufassen 
und bekommt die Punkte). 

1 . Man sollte die Statue (South 
Junction) nach S, W, E, N, dre- 
hen (diese Reihenfolge!), und 
die Tür wird entriegelt! 

2. Taschenlampe (im Haus!) 
einschalten. Hallway: Man be- 
wege das Bild zur Seite, der Sa- 
fe erscheint. Man stelle die 
Kombination (rechts: 3, links: 7, 
rechts: 5) ein und öffne. Man 
findet einen Schatz (grater). 

3. Im „Projection Room" den 
Film und das Dia (Slide) in den 
Film- bzw. Diaprojektor „inser- 
ten" (einführen). Diaprojektor 
einschalten, Schärfe nachstel- 
len, Linsenkappe entfernen, 
Filmproj. einschalten! Auf den 
Screen schauen. Der Name ei- 
nes Liedes erscheint (Oklaho- 
ma, Stardust, etc.). 

4. Das Lied auf dem Klavier 
■pielen, das Klavier nach Nor- 
den schieben, nach unten ge- 



Hollywood Hijinx 



hen, südl., Baiken (beam) ent- 
fernen, nach oben zurück, Kla- 
vier ganz nach Süden schie- 
ben, im Norden klappt der Bo- 
den auf, und man kommt in die 
(Nord-Passage)! 

5. Im Kamin (Wohnzimmer) den 
losen Ziegel nehmen (auch In- 
digo-Punch-Card!). Nach dem 
Klettern, im East-Kamin findet 
man einen Schatz (Penguin!). 

6. Game-Room Steuerung des 
automaren Chihuahua (mit 
Buttons!): Green: Nach Osten, 
black: Tiger stampft auf Lastwa- 
gen, white: Tiger schlägt nach 
dem Flugzeugen, blue: Modell 
greift nach dem Ring, es wird 
ein Loch in die Kuppel ge- 
brannt. (Um den Ring zu be- 
kommen, braucht man unbe- 
dingt alle 3 Feuerstöße!). 

7. Kanonenkugel in die Kanone, 
Zündschnur zünden (Streich- 
holz!). Durch den Rückschlag 
verschiebt sich die Kanone und 



man findet einen weiteren 
Schatz! 

8. Schatz am Fenster: Zuerst 
den Sack festhalten, und dann 
das Fenster öffnen! 

9. Die Kammer ist in Wirklichkeit 
ein Lift. Durch Ziehen an dem 
Haken kommt man nach oben/ 
unten. Um auf den Dachboden 
zu gelangen: Hängen Sie den 
Eimer an einen Kleiderhaken; 
so können sie leicht auf's Dach 
des Liftes steigen. 

1 0.Wenn die Falltür nach unten 
klappt, kann man die Kiste öff- 
nen. 

1 1 . Die Visitenkarte Roy G. BIV 
(Mailbox) gibt die Reihenfolge 
an, in der die Lochkarten 
(Punch Cards) in den Computer 
geschoben werden müssen. 
Red, orange, yellow, green, 
blue, indigo. Es erscheint eine 
Telephonnummer. Anrufen! Sie 
werden zurückgeschickt und 
finden den nächsten Schatz. 



12. Über den Spalt (draußen) 
springt man am besten mit den 
Skiern (Vom TL zum Strand). 

13. Dort nur Kerze und Streich- 
holz nehmen (das Streichholz 
mit Wachs einreiben (wasser- 
fest). Jetzt tauchen (Grotte) und 
gegen den Strom schwimmen. 
Schwimmen Sie zum Bunker, 
und öffnen Sie dort die Klappe 
(mit der Kette (chain)). Stellen 
Sie sich auf die Wippe, und zün- 
den Sie die Schnur (bzw. da 
Seil) an. Sie fliegen auf den 
Strand. Gehen Sie zurück und 
(mit der Leiter) nach unten, Lei- 
ter ein haken, Safe öffnen (siehe 
Plakette). Wenn man sich den 
Film ansieht, unbedingt abspei- 
chern! 

1 4. Hat man den letzten Schatz 
gefunden, findet man noch ei- 
nen Gegenstand und einen 
Brief. (Aufforderung folgen!). 

15. Beim Kämpfen Herrmann 
nicht töten und die richtige Waf- 
fe suchen! So ist Hollywood Hi- 
jinx gelöst (volle Punktzahl). 

Schön 'Dank an 
Sascha Wtlken! 
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Wenn man bei THE EQUALI- 
ZER die Tasten „C" und dann 
„Restore" drückt, kommt man 
jeweils einen Level weiter. 



•k * 



i> \:: 



Wenn man bei LAZERFORCE 

in einigen Levels die Buchsta- 
ben L-A-Z-E-R-F-O-R-C-E 
zusammenschießt, gibt's ein 
Extraleben. 



Bei IN 80 TAGEN UM DIE WELT 

gibt es einen Tip, wie man beim 
Kartenspielen öfter erfolgreich 
ist: Man muß immer abwech- 
selnd hoch und niedrig setzen. 
Man muß halt schauen, wie man 
den Einstieg macht, aber dann 
ist es gaaaanz einfach. 
••••••••*•**• 
Hier ist säe, die im Review ver- 
sprochene Lösung für SEX VI- 
XENS. Sie ist ganz kurz, Schritt 



für Schritt gehalten, und wir 
danken Stephan Hirt dafür: d, 
blastoff, u, s, s, s, opeh, s, e, u , get 
card, insert card, n, n, pick up 
coin, get card, give card, w, get 
card, insert card, turn on, ask 
for Lila, undress, make love,talk, 
e, get coin, insert coin, w, w, s, s, 
u, n, n, d, blastoff, u, s, s, s, open, 
s, open, w, w, eat food, e, e, s, get 
capsuie, give capsule, d, bla- 
stoff, u, s, s, s, open, s, s, s, un- 



dress, lie, make love, ask, e, 
push green, push red, w, w, 
show, d, make love,talk, run, ri- 
de, u,d, blastoff. Und das war's! 
•**•••****••• 
Drückt man bei KARATE KID II 
(ST) „P", so kommt man weiter! 

Ein Poke für QUEDEX auf dem 
C-64: Reset, POKE 157, 128: 
SYS 528. 
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die inzwischen fe- 
ster Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden 
Leserfragen veröffentlicht, und andere Leser, die die ge- 
nannten Probleme schon bewältigt haben, sind aufgeru- 
fen, uns die Lösungen zu schicken. Diese werden dann in 
einer der folgenden Ausgaben veröffentlicht. 



Die Fragen . . . 



Allgemein werden Tips zu BO- 
ZUMA verlangt. Wo sinnse? 

Wo bekommt man bei KING'S 
QUESTU1 das Geld her? 

Manfried Rauscher aus Mann- 
heim hat ein Problem: Er wird 
den Teufel im SecretRoom von 
UN1NVITED nicht los. 

BARD'S TALE II: Thomas Boldt 
aus Göttingen fragt, wie man 
die sieben Teile des Zauber- 
stabs zusammensetzen und wo 
man Lagoth Zanta finden kann. 
(Tip: Für den Zauberstab gibt 
es einen Tempel; Lagoth Zanta 
ist ein alter Bekannter und 
„Freund", bei dem man sich 
schon weisen Rat geholt hat.) 

Wie man bei HOWARD THE 

DUCK nach der Brücke (mit 
den Steinen) weiterkommt, 
fragt „Judge Dredd". 

Gibt es einen Gheat bei ALIEN 
SYNDROME? (welches Sy- 
stem?) Und für HAWKEYE? 

Oder für ARMALYTE? Alles Fra- 
gen von Stefan Nestorowicz 
aus Hainburg. 

Ein Hamburger Computerclub 
hat Fragen: THE CASTLES OF 
DR.CREEP: In welcher Reihen- 
folge muß man im Schloß Alter- 
nation in den schwarzen Räu- 
men die Schalter betätigen? 
ULTIMA IV: Wo gibt es den Bai- 
Ion? 

Matthias Mogga aus Solingen 
hängt bei BARD'STALE III: Was 
für einen Sinn haben der 
Motten Tar und das Shadow 
Lock? (Tip: Mit dem Tar muß 
man den Baum niederbrennen, 
der einem den Eingang zur 
Shadow Door (klingelt's?) ver- 
sperrt.) 



„Wo befindet sich bei ARA- 
ZOK'S TOMB die gold flower?", 
fragt Sascha Otto aus Wolfen- 
büttel. 

So, MANIAC MANSION, die Al- 
lerletzte, weil's in der letzten 
Ausgabe doch noch irgendwie 
schiefgelaufen ist: Die Lucas- 
fiim- Leute scheinen unsere 
Problemchen spitzgekriegt zu 
haben. Bei ZAK MCKRACKEN 
gibt's auf dem Mars bereits be- 
sagten Kanister.Wenn man ihn 
sich näher betrachtet, sieht 
man, daß er die Aufschrift For 
chainsaws onty" (oder so) hat 

Und 'ne Frage von Lorenz Hom- 
mers aus Hamburg; Wie be- 
kommt man bei LEGEND OF 
THE SWORD die Antworten auf 
die Fragen den Spheres her- 
aus? 

Noch ein bißchen BARD'S TA- 
LE II haben wir hier: in welcher 
Ausgabe waren schon Tips und 
Karten? (Karten in 1/88 und 
10/88; eine Kopfnuß in Ausga- 
be 4/88; weitere Tips waren 
und sind in den letzten Ausga- 
ben, sowie auch den kommen- 
den.) 

Peter Seifert aus Hannover 
sucht Tips zu HIVE. 

Kann man, und wenn ja, wie, bei 
ELITE an verlassene Raum- 
schiffe andocken? 

Jürgen Kicherer sucht Tips zu 
ULTIMAV! 

Ein Münsteraner fragt: Wie lau- 
tet der Code für den zweitenTeil 
der Schneider-Version von GA- 
ME OVER? (25247, oder so) 

Und dann waren da doch noch 
einige Fragen zu OOZE (von 



Marc Baruth aus Siegen): Wie 
kommt man auf den Dachbo- 
den (durch die Luke)? Wie 
kommt man auf den Turm bzw. 
über das Loch in der Treppe? 
Was hat es mit dem Knopf hinter 
dem Bild im kleinen Salon auf 
sich? Woher kriegt man einen 
Dosenöffner (für Kunibert)? 

Kann man das „U-Boot" bei IN- 
TERCEPTOR versenken? (Mei- 
nes Wissens nicht . . , . , ) 

Eine Frage von den Ossis: Wie 
kommt man bei BUBBLE BOB- 

BLE im 39. Level aus dem 
Schacht raus, um die Monster 
einblubbern zu können? (Ich 
aber sage Euch: Dafür muß 
man die Technik des „Hoch- 
blubberns" beherrschen. Man 
stellt sich nach außen (auf den 
Screen bezogen) und blubbert 
einmal nach innen. Auf die nun 
entstandene Blase springt man 
auf und springt nun weiter so- 
lange auf ihr herum, bis man 
oben angekommen ist Es pas- 
siert öfter, daß die Blasen un- 
terwegs einfach platzen, aber 
da hilft nur Geduld ) 

Und DUNGEON MASTER: Wie 

bekämpft man die flachen We- 
sen im dritten Level am besten? 

Die Sache mit dem Richter bei 
POLICE QUEST klappt an- 
scheinend nicht. Wie geht's? 

„Wo kann man bei THE NINJA 

(Sega) die fünf grünen Schrif- 
trollen finden, die man benötigt, 
um in das Labyrinth des Schlo- 
ßes zu kommen?", fragt Chri- 
stoph Massing aus Reinheim. 



Aufgrund vieler 
Anfragen . . . 



Hier ist nun die fällige Ergän- 
zung zur ZAK MCKRACKEN- 

Kopfnuß der letzten Ausgabe: 
Nach Kinhasa fliegen, dem 
Doktor den Golfschääger ge- 
ben, nun machen die Männer 
einen Tanz. Nach Beendigung 
des Tanzes brennt die Feuer- 
stelle, woraufhin die Männer ei- 
ne Schrägsteilung einnehmen. 
Man sollte sich die Reihenfolge 
des Hinkniens notieren! Nun 
zum Mars umschalten und 
ganz nach rechts gehen. Hier 
erscheint eine Tür; Leiter hin- 
stellen. Hier findet man drei 
Knöpfe in derselben Schräg- 
stellung, in der die drei Männer 
gestanden haben. Diese Knöp- 
fe drückt man nun in der notier- 
ten Reihenfolge, damit sich die 
Tür öffnet; Leiter mitnehmen. 
Durch die Tür gehen, durch den 
Raum gehen. Hier nun findet 
man die Statue, die der in Mexi- 
co aufs Haar gleicht. Deren 



Markierungen sollte man sich 
genauer ansehen. Die Muster 
zeichnet man mit gelbem Farb- 
stift nach und nimmt den Kri- 
stall heraus. Links und rechts 
von der Halle befinden sich 
zwei Türen. Man ziehe an den 
Kugein, und siehe da: Die Türen 
öffnen sich. Das war's! 



Leider ist uns in der letzten 
BARD'S TALE-Kopfnuß ein 
kleiner Fehler unterlaufen. Es 
sind nämlich zwei der Karten 
dummerweise vertauscht wor- 
den. Dies waren die Karten vom 
Ice Dungeon (Level 2) und vom 
White Tower (Level 2). Tut uns 
natürlich unendlich leid, usw., 



Wie kann man bei ZAK MC- 
KRACKEN erfolgreich Lotto 
spielen? Diese Frage möchten 
einige Leser gern beantwortet 
haben. Na dann: Hierzu muß 
man ins Bermuda Dreieck. 
Wenn das Flugzeug ab- 
schmiert, kann man sich aussu- 
chen, ob man lieber im Wasser 
oder beim Alienpalast landen 
möchte. Man entscheidet sich 
für den Alienpaiast und merkt 
(notiert) sich dort erstmai die 
Kombination an der Tür, Im Pa- 
last gibt man dem Oberalien die 
Gitarre. Nun kann man die Lot- 
tozahlen an einem Schalter er- 
fahren. 

Wo der Schlüssel für die alleral- 
lerletzte Tür beim DUNGEON 
MASTER (im 13.Level) ist, fragt 
sich einer unserer Leser. 

Wie man bei CATACOMBS (C- 
1 6) auf eine schonende Art und 
Weise an das Schwert des Dä- 
mons kommen kann, fragt Vol- 
ker Kampertaus Münster. Auch 
will er wissen, wie es nach dem 
Kampf mit der chain weitergeht. 

Und KNIGHT TYME: Was 

macht man mit dem Fisch? Was 
mit den Kartoffeln und den Ru- 
nen? 

H. R. Arenz kommt bei ROBOX 
nicht einmal aus dem Startbild 
heraus . Dem Manne muß ge- 
holfen werden! (Keine Angst! In 
wahrscheinlich der nächsten 
Ausgabe werden wireinigeTips 
zu dem Ding veröffentlichen.) 

Wie kann man bei HEROES OF 

KARN die Muschel öffnen? Was 
ist mit dem Pirat, was mit dem 
Feuertor? 

Roland Richter fragt, wo bei 
METROI D der sechste Kanister 
zu finden ist (wahrscheinlich im 
ersten Level). Also wo? 

Dirk Wittner aus Stelle fragt; 
„Wie kommt man bei PACLAND 
im sechsten Level über den 
dritten, recht langen See?." Al- 
les Rütteln nützt nichts. 
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...und ein paar Antworten 



Hier sind die Antworten zu den 
FAERYTÄLE-Fragen aus Aus« 

gäbe 11/88: Den Schwan 
braucht man, um mit ihm durch 
die Landschaft zu fegen. Dazu 
braucht man das „Golden Las- 
so" das man der Hexe im 
„Grimwood Castle" entwenden 
muß. Um dorthin zu gelangen, 
muß man Zunächst genügend 
Totems suchen, um die Orien- 
tierung nicht zu verlieren. Nun 
sucht man auf der Westseite 
vom Grimwood den Eingang in 
das Labyrinth. Nachdem man 
ins Labyrinth vorgedrungen ist, 
den besten Weg (per Totem} 
nach Norden suchen. Wenn 
man richtig gegangen ist, findet 
man im Grimwood einen 
Durchgang (keine Höhle, wohl- 
gemerkt). Durch diesen muß 
man gehen und ein bißchen su- 
chen, bis man den Ausgang ge- 
funden hat Der Rest ist simpef. 
Ist man im Castle, muß man auf- 
passen, daß einen nicht die He- 
xe mit ihrem gefährlichen Licht- 
strahl zu nahe kommt Am be- 
sten gleich den „Sun Stone** 
benutzen und den Rest mitdem 
Zauberstab (sofern man ihn 
hat) erledigen (den Zauberstab 
findet man in der Drachenhöh- 
le}. Schön' Dank für den Gruß 
an die ganze Redaktion! 

Anscheinend gibt es in Daven- 
try (KlNG'S QUEST I) doch ei- 
nen Schacht! Max Renk! aus 
Nürnberg schreibt, daß in dem 
in Ausgabe 10788 erwähnten 
Schacht ein Dolch verborgen 
liegt (take dagger). Und so 
kommt man bei SPACE QUEST 
H durch den Sumpf; Wenn man 
den Zwerg von der Falle befreit 
hat ist er einem ewig dankbar. 
So z.B., wenn man den Raum 
mit dem „Monster und den Wur- 
zeln" („kiiler beaver" ?) kommt 
Hier sollte man durch das Laby- 
rinth gehen (geht!) und die Be- 
eren vom Busch nehmen. Dann : 
zurück durch's Labyrinth und 
zum Sumpf. Dort angelangt ein- 
fach dies eingeben: „Rub body 
with berries". Denk ju! 

So, hier haben wir das Code- 
wort, das man bei BUBßLE 
BOBBLE im 79,Level erhält, 
und zwarvon mehreren Einsen^ 
dem, Einen Herzlichen an sie 
alle! Hierisses: 



ZZ44V4XZZZZXZV5ZZ 

Z4434VZZ1Y24V11. 



Christine Hofmänn kann gehol- 
fen werden! Der LITTLE 
COMPUTER PEOpLE-Menech 
duscht sich von ganz allein; 
man muß sieh nur lange genug 



mit ihm beschäftigen (4-5 
Stunden), Danke an aiie Ein- 
sender! 



Über die „Thorn Hedge" bei 
KNIGHT OBC kommt man, in- 
dem man die „Welcome Mat" 
(liegt beim Brunnen) auf die 
Hecke legt. Geht man Jetzt nach 
Norden, kann man sie über- 
queren. Schön 5 Dank an Chri- 
stian aus Rüsselsheim. 



Die Antwort für die MERCENA- 

RY K-Frage (1 1/88), Den Pass 
bekommt man, wenn alle Ge- 
bäude der Mechanoiden zer- 
stört sind. Zur Unterscheidung 
der Gebäude den Metalldetek- 
tor benutzen (Anzeige blau). 
Danke Hans-Jürgen Brandt! 

LEISU RESUIT LARRY (1 1/88): 
Es ist nicht nötig, mit dem Wein 
Taxi zu fahren. Einfach in der 
Honeymoon-Suite das Radio 
anstellen und zuhören. Zum Te- 
lefon beim Shop fahren und die 
Nummer aus dem Radio anru- 
fen, mit „wine" und „suite" ant- 
worten und zurückfahren. 
That's itIVon Elmar Tjaden. 

Von Jürgen Hartelt haben wir 
unter anderem die: Antwort für 
die ETERNAL ÖAGGER-Frage 

(11788): Um den Turm verlas- 
sen zu können/muß man rechts 
unten im zweiten Level alle Tü- 
ren schließen, bevor mar* die 
Flamme in der Mitte des qua- 
dratischen Raumes dort betritt 



Hiernunein paar Antworten auf 
d ie U LT1 MÄ IV- Fragen aus Aus- 
gabe 1 1/88: Um „Nightshade" 
und JMandrake Roof'zu finden, 
braucht man erstmal einen 
Sextanten (Item D im Guffd 
Shop). Die Reagenzen findet 
man bei Vollmond (!) bei fol- 
genden Koordinaten; „Mandra- 
ke Raot": DG LG (westlich von 
Vesper); „Nightshade"; JF CO 
(westlich von Päws), Die „Gand- 
le of Love" findet man In Gove in 
einer Geheimkammer neben 
der Kirche (mit Boot in Strudel 
fahren bzw. Blink*Speil), Die 
weiteren Gegenstände: „Bell" 
bei NA LA; „Hörn" bei KN CN; 
„Skull" bei PF MF; „Book" im 
Castle Lycaeum, „Magie 
Wands" gibt's im „Bueaneer's 
Den" Und dann auch gleich 
noch die Antwort zur ULTIMA 
HI-Frage: Ein Magier bekommt 
nur dadurch ein höheres Inteüf- 
genznlveau (und damit mehr 
Speltpoints), indem er es sich 
im Shrine irrt Land Ambrosia 
kauft. Vielen Herzlichen an alle 
Einsender! 



Nun werden auch die Probleme 
bei THE PÄWN (1 1 /88) aus dem 
Weg geräumt: Direkt von Woif- 
gang Fröde haben wir diese 
Korrektur erhalten: „Give the 
prism to the dragon",„shine the 
white at the hobbits" „show 
the hobbits to the dragon" 
„point the white at the hobbits". 
So, jetzt müßte's eigentlich ge- 
hen... 



Hierauch ein paarTips für THE 
SERPENT'S STAR, die uns 

Christian Ochsner zusandte: 
Von der Stadt aus geht man zu- 
erst zur „Caravan". Dort beim 
Händler alles bis aufs Pferd 
kaufen (zuerst die Sattelta- 
schen, da dann alles rein) und 
weiter nach Osten gehen. Bei 
der nun kommenden Kreuzung 
nach Nordosten, Richtung 
Ben-Sa gehen, wo man bald 
zum Inn kommt Dieses mit 
„Ertter Inn" betreten und sich an 
den rechten Tisch zum „Explo- 
rer* setzen. Diesem kauft man 
einen Drink und redet ihn da- 
nach mit „Talk to Explorer" an. 
Diesen Vorgang sollte man so- 
lange wiederholen, bis der Kerl 
einem die Lampe mit dem Öl 
schenkt (sollte man noch Geld 
haben, kann man beim alten 
Mann ebenso verfahren und 
sich so ein wenig mit ihm unter- 
halten). Nun „Sleep" eingeben, 
und man sucht sich eine stille 
Ecke zum schlafen. Am näch- 
sten Morgen rausgehen und in 
Richtung Nordosten weiter- 
marschieren, bis man zur alten 
Hängebrücke kommt, die man 
kurzerhand überquert. Man 
geht nun automatisch nach 
Osten und kommt in die 
Schlucht welche man mit JE" 
durchquert, Nun ist man am 
Ktoster („Monastery"), dem 
man sich nähert, um ans Ter zu 
klopfen. Dem Mönch, der dar- 
aufhin ein Sichtfenster Öffnet, 
zeigt man die (hoffentlich) ver- 
bliebenen Goldmünzen, die 
dieser sich grabscht und das 
Tor öffhet Mit „Enter" kommt 
man in den Gebetsraum der 
Mönche, in den man sich ziel- 
strebig dem Buddha nähert 
(ein kieinerGag: einer der Mön- 
che tut nur so, als würde erbe- 
ten). Dort legt man die zu Be- 
ginn beim Händler erworbene 
Butter auf den kleinen Altar» 
woraufhin ein netter Mann aus 
einer bisher von einem Wand- 
teppichverdeckten Türtf itt, und 
einen zu einem Plauderstünd- 
chen mit dem Abt einlädt. Mit 
„Step Forward" kann man durch 
besagte Tür treten, woraufhin 
man in einen Korridor gelangt 
Dieser macht eine Biegung und 
kömmt dann an eine Abzwei- 
gung nach rechts, die man aber 
jetzt noch nicht nimmt Also ge- 
radeaus weiter! Man kommt so 
in den Privatraum des Abts, den 
man mit „Ask Abbot about the 
Lhasa Serails* anredet Nun 



führt dieser uns in die Biblio- 
thek (der Weg von eben), wo di- 
verse Scrolls aufbewahrt wer- 
den, von denen er uns eine prä- 
sentiert (gut lesen!). Das sind 
natürlich nicht die Scrofls, die 
man sucht, aber immerhin , . . 
Schön' Dank an Schumi! 

Durch denSTIFFLIP-Treibsand 
kömmt man mit „Use Reed". 
Thanx Michael? 

Bei UMNV1TED kommt man so 
ins Magisteriurn: - Die Hunde 
vertreibt man mit dem Spruch 
„instantum Ifluminaris Abraxas". 

- In der Kirche muß man dem 
Steinkopf „Speean Heafod Ab^ 
raxas" sagen, und die Tür öffnet 
sieh. 

- Den großen Kerzenständer 
anzünden und mitnehmen; 
dann aus der Kirche rausge- 
hen. 

- Die Karte zeigt das Labyrinth, 
1= Eingang, 2=Qrabsteine, 2. 
(diese „2" bitte mit Kreis drum- 
herum H!H!)=An diesem Grab 
Blumen hinlegen, und ein Ge- 
heimgang nach Westen öffnet 
sich, 3=Zombie (mit Amulett 
vertreiben), 4=Gruppe Zom- 
bies (unbesiegbar!), 5=$ehfoß 
mit dem Schlüssel (Stuhl im 
Wohnzimmer) öffnen (vorher 
noch den Käfig aus dem Tro- 
phäenzimmer öffnen!). Dann 
„Operate- Käfig-Vogel", und der 
Vogel ist im Käfig gefangen. 6= 
Den Käfig einfach öffnen, und 
das rote Monster gibt den Gern 
frei, mit dem man ins Magiste- 
riurn kommtVon Noco! 




j£ILlikEI_ 



Und hier noch eine Antwort auf 
eine der Fragen unseres belgi- 
schen Lesers: TRINJTY; Den 
Rubin kann man dem Dieb wie- 
der abnehmen (töten, klauen). 
Von Alexander Wichtermann 
aus Pfronten (Hü). 

Die XR 35-Fummelei, die „Mr.- 
Rossi" suchte, befindet sich 
dummerweise im selben Heft, 
und zwar eine Seite vor der Fra- 
ge (also auf Seite 93). 

Hier ist die Antwort zur GUILD 
OFTHIEVES-Frage aus 12/88: 
Die Made ist im Schlafzimmer 
des Wächters Im Faß unterdem 
Bett, Made auf die Nadel (Näh- 
kästchen), mit Faden aus Bil- 
lardstock, fertig! 
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Dr. Faust hat für uns eine 
Abkürzung im ersten Le- 
vel von THE LASTV8 aus- 
getüftelt. Ihr seht sie hier 
auf der Skizze einge- 
zeichnet. Weiter so, Dok- 
tor f 



Pr, Faust 
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Ein paar Pokes für CYBER- 
NOID [I für den C-64, die man 

allerdings nur mit einem Modul 
eingeben kann, gibt's hier: PO- 
KE 13032, 44 für unendl. Waf- 
fen; POKE 20156, für Kolli- 
sionsabschaltung; POKE 
20205, 36 für unendliche Le- 
ben; Schön' Dank an Zeljko 
Markovic! 
************* 

Wenn man bei VINDICATOR ei- 
ne Runde weiterkommen 
möchte, muß man einfach einen 
Reset geben und dann SYS 
50393 eingeben. Hi TMS! 
****•*•••**** 
Und hierhaben wirauch einmal 
ein paar Tips zu ULTIMA IV. He- 
re we go: Das Silver Hörn findet 
man auf einer kleinen Insel im 
Westen vom Spirit Wood. Ein- 
fach mit Search suchen. Man 
kann im Lyceum durch ein Tele- 
skop schauen. Hier sieht man, 
wie das Dorf, das Schloß, bzw. 
die Stadt aussieht. Einfach ei- 
nen Buchstaben zwischen A 
und P wähien. Man kann den 
Spirit-Shrine nicht zu Fuß und 
auch nicht mit einem Boot er- 
reichen. Also zum Gate gehen, 
welches alle Vollmonde mal 
auftaucht, und in es hineintre- 
ten. Kurze Zeit später befindet 
man sich im Spirit Shrine und 
kann meditieren. Immer die 
Menschen nach Job und Heal 
fragen. Man erfährt sehr inter- 
essante Dinge, z. B. Sprüche . . . 
Die Spirit-Rune findet man in 
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der Schatzkammer von Lord 
British. In den Dungeons und 
Städten sowie in Schlössern 
immer nach Geheimgängen 
suchen. Die Zutaten sollte man 
immer auf einerZahl von 30 ste- 
hen haben (außer Nightshade 
und Mandrake), immer 15-25 
Gems dabeihaben. In den Dun- 
geons sind sie sehr nützlich. 
Sie sind zwarteuer, geben aber 
eine Menge her. Man braucht 
nicht immer Fackeln zu kaufen. 
Ein Light-Spruch tut es auch. 
Magische Schlüssel sind im- 
mer nützlich. Also immer min- 
destens ein Dutzend haben. 
Man bekommt den Sextanten 
in jedem Guild-Shop. Einfach 
im Shop „D" drücken. Ein Sex- 
tant kostet 900 Goldstücke. 
Wenn ein Wesen flieht, sollte 
man es auch fliehen lassen. 
Den Armen immer etwas geben. 
Öfters mal meditieren. Ein klei- 
ner Trick: Öffnet man eine 
Schatzkiste und wirf vergiftet, 
nehme man, falls vorhanden, 
eine weitere Schatzkiste und 
öffne diese. Mit etwas Glück ist 
in der zweiten Kiste eine 
Schlaf-Falle eingebaut. Hat der 
vergiftete Spieler diese Truhe 
genommen, und wacht wieder 
auf, ist er seltsamerweise ge- 
heilt. Schön' Dank an Gregor 
Mendel und Jens Engemann. 
* ***** ******* 
Der eindeutig beste Basket- 
ballspieler bei STREET 
SPORTS BASKETBALL ist Ke- 
vin. Das beste Team besteht aus 



Kevin, Butch und Ralph bzw. 
Radar. Schön Dank an alle Ein- 
sender. 

************* 
Hier fehlten noch 3 Zeilen, des- 
wegen wünscht Euch Uli mal 'n 
guten Rutsch! 



So, da hätten wir auch einige 
Passwörter für E LIM INATOR, 

und zwar von Volker Härle, 
AMEOBA, BLOOOP, CHEEKI, 
DOtNOK, ENIGMA, FLIPME, 
GEEGEE, HANDEL, ICICLE, 
JAMMIN. Diese muß man blind 
eingeben. 

************* 

Und bei der ST-Fassung von 
KAISER macht man's so: Als 
erstes kauft man alles zusam- 
men, was nur geht (auch Teile 
des Palastes und der Kathedra- 
le). Wenn man jetzt alles hat, 
was man möchte, speichert 
man den momentanen Spiel- 
stand ab. Dies muß allerdings 
im selben Jahr geschehen wie 
die gewaltige Schuldenauf- 
nahme. Jetzt kann man das 
Spiel wieder laden, und man 
besitzt alles, was man sich ge- 
kauft hat; die Schulden sind 
weglThanx Marco Hartmann! 

**•*•*••**•** 

Ein paar Tips für SUPERSTAR 
SOCCER: Gleich am Anfang 
sein gesamtes Geld ein einen 
90er Center Forward investie- 
ren. Als nächstes wäre es gün- 
stig, sich einen 99erGoalie zu 
kaufen. Am wenigsten Geld 
muß man zahlen, wenn man ei- 
nen jüngeren Spielergegen ei- 
nen älteren tauscht oder sich 
einen verletzten Spieler kauft; 
dieser sollte aber nicht für allzu 
viele Spiele ausfallen (maximal 
3). Wenn man 1-2 Absagen er- 
halten hat, sollte man es lassen 
oder es bei einem anderen 
Team versuchen, denn sonst 
verliert man zuvieie Trading- 
Points. Man braucht auch nicht 
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unbedingt eine Mannschaft, die 
nur aus 99er-Spielern besteht, 
jm Meisterzuwerden. Es genü- 
gen durchaus ein 99er CF, ein 
99er GK und u.U. ein bis zwei 
70er oder 80er-Spieler. Wich- 
tig: Je besserman in derTabelle 
plaziert ist, desto weniger TP's 
bekommt man. Ist man z.B. Mei- 
ster, bekommt man nur noch 1 6 
(M)TP's.Am leichtesten sind To- 
re zu erzielen,wenn man an den 
unteren Spielfeldrand läuft und 
indergegnerischen Hälfte aufs 
Tor schießt, wenn die erste 
Strafraumgrenze gerade in 
Sicht kommt und der Schuß- 
balken den rechten Rand des 
Rechtecks berührt. Der BAU 
fliegt jetzt ins lange Eck. Steht 
derTorwart nicht gerade in die- 
ser Ecke, hat er kaum eine 
Chance, den Ball zu halten. Bei 
99er-Torwarten klappt dies lei- 
der nicht ganz so oft. Also nicht 
gleich verzweifein, sondern öf- 
ters mai ausprobieren. In Spie- 
len gegen Erstligisten kann 
man folgendes probieren: Man 
läuft bis kurz vor die Eckfahne, 
geht ein Stück in Richtung 
Strafraummitte und flankt. Die 
Bälle kommen meist hoch, und 
so ist es kein Problem für einen 
etwas besseren Spieler des 
Teams, den Ball mit dem Kopf 
oder per Fallrückzieher in den 
Maschen zu versenken (hui- 
juü). Beim Abwurf des gegneri- 
schen Goalies sollte man sich 
ruhig ein Stück hinter den CF 
der anderen Mannschaft stel- 
len. Das hat den Vorteil, daß 
man bei den Abwürfen schnel- 
ler am Ball ist und eventuelle 
Fallrückzieher gut beantworten 
kann. Auch ist es ratsam, den 
Ball lieber abzugeben als 
draufzubolzen, wenn man sich 
im gegnerischen Strafraum be- 
findet. Das braucht man aber 
nur bei 80er-90er-Goalies zu 
tun. Immer auf Abpraller gefaßt 
sein. Und noch etwas: Man 
nenne seine Mannschaft ED 
RiNGLER. Dann starte man ei- 
ne neue Saison. Nun nenne 
man alle Spieler FFINCH. Da- 
nach geht man auf die Option 
, Spielertausch" und tauscht die 
jeweils gegenüberstehenden 
Spieler gegeneinander aus. 
Dabei gibt man als Ablösesum- 
me TP's ein, drückt RETURN 
und gleich noch ein paarmal 
SHIFT und RETURN. So kann 
man sich dann die besten Spie- 
ler aus den Ligen zusammen- 
suchen. Hoffentlich klappt's. 
Vielen Dank zumindest an Ra- 
ban Funk! 

Und dann noch einenTip fürdie 
FUGGER: Bei Spielbeginn drei 
Spieler anwählen (am Schluß 
bleibt nur einer übrig). Spieler 
eins schickt ein Fuhrwerk nach 
Einbeck, Spieler zwei überfällt 
Spieler eins. Nun besticht 
Spieler eins Spieler zwei mit 
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90.000 Talern. Dies wird mehr- 
mals wiederholt, bis man etwa 
30.000.000 Taler besitzt (ist da 
nicht 'ne Null zuviel?). Spieler 
eins endet im Schuldturm. Nun 
muß Spieler zwei Karl in jeder 
Runde mit 30.000 Talern unter- 
stützen. Wenn die Taler ver- 
braucht sind, und man in der 
Gunst von Karl noch nicht die 
weiße Stufe erreicht hat, muß 
man mit Spieler drei dasselbe 
wie mit Spieler eins machen. 
Thanx to Axel Hayen! 

••••••**••••• 

Und dann war da noch die hal- 
be Lösung zu STIFFLIP & CO., 

die uns Sven Feiden aus Phil- 
lipsthal hat zukommen lassen: 
1. General Ole die Smith &Wes- 
son geben. 2. Alle Figuren nach 
oben in die Bar bringen, um 
Schlägereien mit den bösen 
Buben zu vermeiden. 3. Nun 
nimmt Miss Primbottom eine 
Münze und geht rechts in den 
Nebenraum der Bar. 4. Sie 
nimmt den Handzettel und bin- 
det den Faden am Seil fest. Nun 
zieht sie am Faden, und prompt 
erscheint 6er Barkeeper. 5. 
Man kauft bei diesem Kiste und 
Glas. 6. Nun geht man zurück 
und gibt Stifflip die Kiste. Die 
Haarspange gibt man Prof. 
Braindeath.7. Geht man nun ge- 
radeaus bis zum Baum. 8. Klet- 
tert man hoch und bindet das 
Seil los {SeilfalSe ausschalten). 
9. Die Liane aufheben und 
springen, Liane wiederum auf- 
heben und springen. Hier nun 
die Kristalie aufheben. Liane 
nehmen und daran hochklet- 
tern. 10. Nun steckt man den 
Handzettel in den Bienenstock 
und zündet diesen an. Die Bie- 
nen verschwinden, und man 
kann den Honig in das Glas tun. 
Springen, bis man im Sumpf 
landet. 11. Man geht runter zum 
Affen und tauscht den Honig 
gegen die Banane. 12. Zurück 
zur Bar. 13. Prof. Braindeath die 
Kristalle und das Radio von Co- 
lonel Bargie geben. Man gibt 
die kleine Münze Stifflip. 14. 
Prof. Braindeath tut die Kristalle 
und die Haarspange ins Radio. 
15. Nun geht der Professor zum 
Barkeeper und schenkt ihm 
das Radio. 16. Man erhält Gum- 
mihandschuhe und Visitenkar- 
te. Diese gibt man Stifflip. 
17. Stifflip sucht das Salz, begibt 
sich szum Sumpf und nimmt 
das Schilf.18. Man beschneidet 
dasSchiif und begibtsich indie 
SchSangengrube. 19. Die 
Schlange bildet einen Weg 
nach oben wenn man ins Schilf 
bläst und so eine Melodie er- 
zeugt. 20. Wenn man im Moor 
landet, muß man ebenfalls auf 
dem Schuf blasen. Das Salz auf 
die Blutegel reiben. 21 . Am Ufer 
des Sumpfes angekommen die 
offene Kiste fallen lassen, so 
daß die Spinne hineinkrabbelt. 
Die Kiste schließen. 22. Zurück 



zur Schlangengrube. 23. Colo- 
ne! Bargie begibtsich ebenfalls 
zur Schlangengrube und 
nimmt Salz, kleine Münze und 
Schilf. Nun durch den Sumpf. 
Die Münze ins Fernglas stek- 
ken und durchgucken. Man 
sieht eine Brücke. 24. Links 
kommt man zu einem Sumpf mit 
einem Wandteppich, welchen 
man entfernt. Stifflip kann 
durch das Loch nachkommen. 
Den Aal nicht anfassen, da 
elektrisch geJaden und für 
Gummihandschuhe zu glit- 
schig. 25, Über die Brücke ge- 
hen und die Hoiztür der Höhle 
mit der Axt zerschlagen. Man 
findet Gold. Und hier ist auch 
der Einsender mit seinem La- 
tein am Ende . . . Danke! 

••••••••••••• 

Da haben wir doch glatt noch 
einen Tip für den SOUND- 
TRACKER erhalten: Wenn man 
eine Spur in ein anderes Stück 



übernehmen möchte, muß man 
sich lediglich die Spur in den 
Buffer nehmen (wie beim Ko- 
pieren), das andere Stück la- 
den und die Spur einsetzen. 
Von Gian-Philip Andreas. 

••••••••••••• 

Poke für BATTLE ISLAND: PO- 

KE 50228, 141 für unendliche 
Leben, SYS 24064 für Restart. 

••••••••••••• 

Poke für HALCYON: POKE 
8475, 142 fürunendliche Leben, 
POKE 4229, (4952) für die Le- 
vels, SYS 2560 für Restart. 

••••••••••••• 

Für alle, die das Action Cartrid- 
ge Plus und Katakis für den C- 

64 haben: Die Speicherzellen 
$36AF-$36B1 und $3717- 
$3719 mit $EA füllen: gibt un- 
endliche Leben. Hallo an ganz 
Plasma. 



Dies ist eine Lösungshilfe zu 
SHADOWGATE: 

Nach qualvollen Stunden auf- 
reibender Denkarbeit und mit 
schweißtriefenden Gesichtern 
ist es gelungen, das Adventure 
Shadowgate auf dem Amiga 
(fast) zu lösen. 

Totenkopf öffnen und Schlüssel 
nehmen, Doppeltür öffnen, 
Buch öffnen und Schlüssel 
nehmen, wieder in die Halle ge- 
hen und rechte Tür öffnen, alles 
nehmen und durch die Doppel- 
tür gehen. 

Nach rechts gehen, durch die 
rechte Tür, die Tür neben dem 
See öffnen, durch den Wasser- 
fall. 

Stein wegschieben (operate) 
und Beutel nehmen, aus dem 
Wasserfall gehen und 2-3 Stei- 
ne nehmen, zurück gehen und 
linke Tür nehmen, weißes Juwel 
(Beutei) in Öffnung legen, Eis- 
kugel nehmen und in Haifisch- 
see werfen, Schlüssel und Ku- 
gel nehmen (Eis erwärmen). 
Wieder in den Podest-Raum 
gehen und Tür öffnen, unbe- 
dingt Schild nehmen, dann 
Hammerund Speer, in Gruft ge- 
hen und rechten Sarg aufma- 
chen, Mumie verbrennen und 
Zepter nehmen. Zu rück zur Hal- 
le mit dem Buch und Geheimtür 
(Stein) öffnen. 

Pfeil nehmen und linke Fackel 
operaten, Geheimgang betre- 
ten und linke Brücke nehmen, 
Mantel anziehen (wichtig). 
Zum Seil „epor" sagen und ge- 
genüberliegende, Tür öffnen, 
blaues Juwel in Öffnung legen, 
„scroll" nehmen, wieder raus 
gehen und alle Phiolen neh- 
men, Seil hochklettern,mitdem 
Hammer mittleren Spiegel zer- 
brechen und Besen nehmen, 
Eiskugel in Flammen werfen, 
Troll mit Speer verjagen, Stein 



in Schleuder legen und mit 
Schleuder Zyklop töten, Eimer 
hochziehen und Handschuh 
nehmen. 

Durch linke Tür gehen, Schreib- 
tisch öffnen und alles nehmen, 
Brille aufziehen, dickes Buch 
lesen und mitnehmen, Bücher 
lesen (nicht wichtig, aber lu- 
stig), rotes Juwel in Öffnung le- 
gen und Geheimgang betreten, 
mit Scroll (Terra Terrak) Globus 
öffnen und Trunk trinken, 
Schlüssel nehmen und wieder 
auf Flur gehen. 

Linke obere Tür betreten und 
Geheimfach (Boden) öffnen, 
heiliges Wasser nehmen und 
alle anderen Phiolen, in Garten 
gehen und Handschuh anzie- 
hen, Flöte nehmen, Flöte spie- 
len und Diamanten nehmen, 
zurück auf Flur gehen und mitt- 
lere Tür öffnen, Teppich ver- 
brennen und Schlüssel neh- 
men, rechte Tür öffnen, alle Tü- 
ren öffnen und in die rechte Tür 
gehen. Rätsel lösen (Besen 
Hufeisen, Blasebalg, Spiegel, 
Landkarte), hochgehen und 
Shotting Star von Karte neh- 
men, Karte zur Seite schieben 
und Stab nehmen, weiter hoch- 
gehen und Mädchen mit Sil- 
berpfeil töten, „Spike" nehmen 
und zurückgehen, linke Tür 
nehmen. 

Silberhorn nehmen, erschei- 
nenden Hund mit heiligem 
Wasser töten, Hörn wieder auf- 
nehmen und hochgehen, Dra- 
chen mit „Shooting Star" töten 
und „Bladed Sun" nehmen, zu- 
rückgehen und mittlere Tür 
nehmen, links gehen, Stab in 
Halter stecken und Zauberstab 
nehmen. 

Links gehen und Beutel neh- 
men (nicht Gold), zurück in Flur 
gehen, dann den Throneroom 
betreten, König Zepter in die 



Hand geben und Juwel in die 
Öffnung legen, Geheimgang 
betreten und geradeaus gehen 
(nicht links!), rechts gehen und 
offenes Zauberbuch auf Dämo- 
nen „operaten" 

Über Brücke gehen und Hebel 
betätigen, Kombination = 3-2- 
3, „Silver Orb" nehmen und zu- 
rückgehen, „Scroll" (lnstantum) 
auf Gargoylen „operaten", 
durchgehen und Brunnen öff- 
nen, große Münze in Brunnen 
werfen, dann hindurchgehen. 
Gong schlagen und Fährmann 
bezahlen, „Bladed Sun" in 
Schwertsymbol legen und 
Hörn blasen, Geheimgang be- 
treten, den letzten Schritt dürft 
Ihrseibermachen! Denkt an die 
Silver Orb !! 

Schön' Dank an Uli Braun! 
***•••••••••• 
...haben wir auch endlich ein 
paar Tips für DIE ERBSCHAFT 
von Marcus Borne bekommen. 
Im Gebäude: Tasche nehmen, 
Geld vom Teller nehmen, unbe- 
dingt den Passmitnehmen.Was 
gibt man den Leuten im Trep- 
penhaus? Chinese: Kerzen- 
leuchter; Farbiger: Trompete; 
Mann mit Augenglas: Ring; Dik- 
ker Mann: Füller; Alter Mann: 
Geld; Lila Hexe: Geld; Zahn- 
arzt: Geld; Gangster: Revolver; 
Mann mit gestreiftem Pullover: 
Kaktus; Am Telefon Geld in den 
Schlitz werfen und Taxi rufen 
(Nummer steht am Taxi vor der 
Tür). 

Am Flughafen: Am Eingang 
verliert man seinen Pass. Dem 
Penner Geld geben. Am Kiosk 
ein Sandwich und die Zeit- 
schrift „Mon Tricot" kaufen. Et- 
wa um 11.19 Uhr (oder später) 
dem Zöllner den Pass geben. 
Man darf passieren (Gate 5). 
Wenn der Entführer im Flug- 
zeug das Wollknäuel verlangt, 
gibt man ihm die Zeitschrift. Er 
verschwindet. Wenn man in Las 
Vegas dem Rocker begegnet, 
muß man ihm im Notfall die Ba- 
nane geben (vorausgesetzt, 
man hat sie mitgenommen). 
Bus Nr. 9 nehmen. So, Jungs! 
••••••••••••• 
Und einen Cheat für die 
Schneider-Version von SU- 
PERSPRINT: Um keine Proble- 
me mit den Zusatzausrüstun- 
gen zu bekommen, muß man 
einfach links oben, neben der 
Rundenanzeige des einen geg- 
nerischen Wagens, mit dem ei- 
genen Wagen hineinstoßen 
und weiter Gas geben. Nun wird 
die Anzeige für die gesammel- 
ten Punkte sprunghaft anstei- 
gen. Dies gelingt in allen Run- 
den, ist aber nur im Zweispie- 
lermodus möglich, da ein Spie- 
ler ja das Rennen gewinnen 
muß. 

••••••••••••* 
Hier ein Code für PUNCH OUT 
auf dem Nintendo: 135 792 
468; Danach Select halten und 
die Knöpfe A und B gleichzeitig 
drücken. 
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Von Reto Spinnler aus Lie- 
stal haben wir Tips und 
Karten zu STARGLIDER 2 

erhalten. Fangen wir gleicht an: 

1 . Vulkangase: Der Planet Dan- 
te Hat auf seiner Oberfläche 
Vulkane, aus welchen Lavage- 
stein und Energie austreten. 
Um die Energie aufzunehmen, 
muß man die Icarus über dem 
Vulkankrater plazieren. Dabei 
muß beachtet werden, daß man 
oberhalb der Reichweite 
des austretenden Lavage- 
steins sein sollte. Es werden 
dabei alle drei Energiesäulen 
aufgeladen! 

2. Energieleitungen: Energie- 
leitungen befinden sich zwi- 
schen den roten Energietür- 
men, bewegen sich und sind 
blau gefärbt. Um die Icarus auf- 
zutanken, muß man zwischen 
zwei Energietürme fliegen, und 
zwar auf der Höhe der Energie- 
leitungen. Es werden dabei au- 
ßerdem Schutzschild (grau) al- 
le Energiesäulen aufgeladen 
(Laser und Antrieb). Diese Me- 
thode ist allerdings recht ge- 
fährlich. Da leider der Schutz- 
schiid nicht aufgeladen wird, 
können einem feindliche Jäger 
etc. recht arg zusetzen. Des- 
halb erst das Gebiet „säubern", 
bevor man flott auftankt. Wie in 
derAnleitung beschrieben, gibt 
es noch mehr Methoden, um 
Energie aufzutanken 1 . Diese 
sind aber langsam und mühe- 
voll. 

Allgemeine Tips: Die Piraten- 
schiffe haben manchmal inter- 
essante Gegenstände an Bord. 
Diese Gegenstände erhält man, 
indem man zunächst das Pira- 
tenschiff zerstört, und an- 
schließend den Gegenstand 
aufsammelt. 

Kreaturen wie z.B. „Egron Me- 
chanical Whale", „Trypus" oder 
„Columbus" findet man vorder 
Sonne und vor dem Planeten 
Millway. Vermutlich tanken die- 
se Kreaturen hier Seicht ihre 
Energie auf, was wiederum für 
die Icarus recht mühsam und 
schwierig ist. 

Falls man einen Gegenstand an 
einer Dockstation handeln 
möchte, sollte man „J" (Jetti- 
son) drücken und warten, bis 
der Gegenstand an der Front- 
wand auftaucht. Zu diesem 
Zweck fliegt man möglichst na- 
he zur Wand (auf die Radaran- 
zeige achten; Gegenstände 
biau). 

Die Planeten und ihre Monde: 1 . 
Planet Dante: Man findet; Vul- 
kane zum Tanken, „Cluster of 
Nodules", „Puising Pyramides" 
2. Planet Vista: Man findet: 
„Bouncing Ball" 



3. Planet Apogee: Untergrund: 
Dock 6630: „Welcome to apo- 
logee Jaysan, Katra and Agro. 
My name isTrem. I am the depot 
Supervisor, We've been expec- 
ting you. Ifyou can help us.then 
we can help you. We are Short 
on supplies due to the Egron 
presence. Do you want us to 
butld a Neutron bombforyou? If 
your answer is Yes: Press the Y- 
key. If your answer is No: press 
the N-Key (Vorsicht mit ameri- 
kanischen Tastaturen !) You ask 
usforthe bombsothatwemight 
do this.you must get for us Sup- 
plies and Materials. These are 
the folSowing: - A case of nuc- 



pot 1 wish all three of you the 
best of luck!, Waffensysteme: 
keine 

1. Mond Enos: Man findet: „Pe- 
trified Trees" 

2. Mond Castron: Untergrund: 
Depot 6500: Welcome to this 
Depot. In exchange fora „Petri- 
fied Tree", we will give you a 
„Grate of castrobars", Waffensy- 
steme: vier „Bouncing Bombs" 
Depot 0500: Welcome to this 
depot: In exchange fora „Boun- 
cing Ball", we will give you a 
„Case of vistan wine", Waffensy- 
steme: vier „Bouncing Bombs" 
4. Pianet Millway: Kann nicht 
betreten werden, da die Atmos- 
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lear fuel, - A case of vistan wine, 
-Alumpofmineral rock,-Acra- 
teof castrobars, -An egron mini 
rocket,-Anasteroid,-Aflatdia- 
mond, - A Cluster of nodules, 
and finally you must find and 
bring back Professor Halsen 
Taymar without whose experti- 
se we could not construct a 
Neutron Bomb. Our reports in- 
dicate that the professor is cur- 
rency heading a research team 
on Broadway that being the first 
moon of the gas giant Millway. 
We advice you not to go near to 
the atmosphere of Millway, sin- 
ce the pressure will surely de- 
stroy icarus. We of Apogee de- 



phäre einen viel zu hohen 
Druck aufweist (siehe message 
von Depot 6630 auf Apogee). 

1. Mond Broadway: Unter- 
grund: Depot 5500: „Welcome 
Jaysan, Katra and Agro. This 
depot si used as a research fa- 
cility designing newweapons.lf 
you shouid find Professor Hal- 
sen Taymar, he said that he had 
a useful gift for you", Waffensy- 
steme: vier„Homing Missiles" 

2. Mond Apex: Untergrund: De- 
pot 5500: „Welcome to this de- 
pot. In exchange for a Pyramid, 
we will giveyouaLumpofmine- 
ral rock", Waffe nsystemei vier 
„Homing Missiles" 
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3. Mond Espirit: Untergrund: 
Depot 5500; „Welcome to this 
depot. In exchage for an Icarus 
Pilot Coach, we will give you a 
Case of n uclear fuel", Waffensy- 
steme: vier^'Homing Missiles" 

4. Mond Q'uesta: Untergrund: 
Depot 55Ö0: „Welcome to this 
depot. Inexchangeforan Egron 
Mechanica! Whale, we will give 
you a Fiat Dtamond", Waffensy- 
steme: vier„Homing Missiles" 

5. Mond Westmere: Depot 
5500: Welcome to this depot. In 







(tiSTtdtf 



l.nvs/a voss Qpoc-zt'y 



exchange for an Asteroid, we 
wiil give you an Egron Mini Rok- 
ket", Waffensysteme: vier „Ho- 
ming Missiles" 

6. Mond Synapse; Untergrund: 
Depot 5500: „Welcome to this 
depot. In exchangeforanEcron 
Duck, we will give you a Cluster 
of Modules", Waffensysteme: 
vier„Homing Missiles" 
7. Mond Wackfunk: Untergrund: 
Depot 5500: „Welcome to 
Wackfunk Depot. We offer Ship 
Repairs in exchange forGoods. 



Use the l-key to see the Inven- 
tory,the G-key to give to us and 
the E-key to exit", Waffensyste- 
me: vier„Homing Missiles" 

5. Planet Aldos: Man findet: Auf 
5720: Icarus Pilot Coach- Crap 
Metal, - Case of Nuciear Fuel, - 
Satellit© Dish 

6. Planet Q-Beta: Man findet: 
Lump of Mineral Rock; Um Q- 
Beta schwebt ein von weitem 
sich barer gelber Mond. Kommt 
man näher, verschwindet der 
Mond und zum Vorschein kom- 



men Egron Mini Sentinels, die 
einen großen Kreis bilden. Ist 
dies vielleicht der Ort, an dem 
die Egronen ihre Hauptbasis 
errichten? Viel Spaß auf der 
Suche nach Professor Haisen 
Taymar und besonderen Dank 
an Reto Spinnler! 
Gleichzeitig haben wir aber 
auch noch eine Aufstellung al- 
ler Planeten und ihrer Entfer- 
nungen zu der Sonne, diese al- 
lerdings stammt von Micha 
(nicht von unserem!). 



Von Michael Treichel haben wir 
einigeTips für ALIEN SYNDRO- 
ME erhalten: Erst allgemeine 
Tips: Immer auf dem Feuer- 
knopf bleiben, die einzusam- 
melnden Figuren kann man ja 
nicht abschießen. Den Laser(L) 
benutzen, damit man über den 
gesamten Bildschirm feuern 
kann. Und nun etwas speziel- 
ler: Level 1: Auf die rote Öff- 
nung feuern, bis der Alien ex- 
plodiert. Dem grünen Kopf nur 
ausweichen, dem braunen 
Kopf ins Mäul feuern. Level 2: 
Die herumkreisenden Punkte 
abschießen, dann dem Alien 
ins Maul feuern. Level 3: Die 
seitlichen Rundungen des 
Aliens abschießen, warten, bis 
die Augen auf dem Bildschirm 
kreisen, und dann auf die rote 
Stelle in der Mitte des Aliens 
feuern. Level 4: Auf das grüne 



Teil in der Mitte der„Heuschrek- 
ke" feuern. Level 5 (Schluß- 
alien): Auf dem herumkretsen- 
den Kopf schießen. Die Figuren 
einsammeln und ab zum Aus- 
gang. Nun beginnt der ganze 
Spaß wieder von vorn, nur 
etwas schneller, Die Tips gel- 
ten zumindest für C-64 und 
Atari ST. 

•*•••**•••••• 
Und noch einen Tip für PORTS 
OF CALL: Wenn die Meldung 
„ship on collision course" 
kommt, sollte man so reagie- 
ren: Speed nach hinten (volle 
Pulle!) und ca, 30-40 Grad 
nach rechts drehen. Wenn man 
es geschafft hat, bekommt man 
„congratulations"! Von Sascha 
Lerschen. 

••••••••••••• 
Hier haben wir ein paarTips zu 
POOL OF RADIANCE. Zu- 



nächst ein netter Cheat: Man 
geht mit seiner Party auf „Sokol 
Keep". Hier findet man nach 
einigem Suchen eine große 
Gruppe Orcs und Hobgoblins. 
Hat man diese vernichtet, geht 
man in den Tempel und kämpft 
gegen den „Obergeist" (Nur ein 
„Hero" kann ihn besiegen). Wird 
nun ein Charakter von dem 
Geist getroffen, wird er „gedrai- 
ned" und stirbt. Nun kommt es 
aber in 50% der Fälle vor, daß 
der getroffene Charakter über 
zwei Millionen EP und bis zu 
250 HP bekommt (Programm- 
fehler?). Wenn nun der Geist 
getötet ist, geht man zurück in 
die Stadt und läßt den getroffe- 
nen Charakter wiederbeleben. 
So hat man einen netten Über- 
charakter erschaffen. Vielen 
Dank an Sascha Benies aus 
Gummersbach! 



Hier ein Überraschungspoke 
für BUBBLE BOBBLE auf dem 
CPC:POKE&111E,0. 
••••••••••••• 
Gibt man bei HADES NEBULA 
in die HighscorelisteMO/V/TOfl 
ein, erhält man unendlich viele 
Leben. 

••••••••••••• 
Beim ROADRUNNER (ST) soll- 
te man im zweiten Level auf dem 
höchsten Weg anstatt runterzu- 
Eaufen, einfach gerdeaus wei- 
terrennen (klappt meistens). 
Von Carsten Pfeiffer. 
***•••••••••• 
Poke für HAWKEYE: POKE 
6105,189: SYS 23558. 
••••••••••••• 
Pokes für BATTLE ISLAND: 
POKE 37765, 44 (UE); POKE 
64080, 44 (UG); POKE 50228, 
44 (UL); Neustart mit SYS 
24064. Thanx Nick Bayeler! 
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Der Access-Code für den zwei- 
en Teil von GAME OVER II auf 
:em Atari ST lautet: 11423. 
+•••••••***•• 
3eim Spiel ALTERNATE REAL- 
fTY-THE CITY ist der Heiler am 
iVesttor recht vergeßlich. 
*•••••••••••* 
Wenn man im Titelbild, zumin- 
dest der C-64-Fassung, von 
JACK THE NIPPER II die Leer- 
taste drückt, bekommt man 
zehn Leben. Abschalten läßt 
sich dies ebenso. 
*•••••••••••• 
3ei QUARTET auf dem Sega 
gibt es einen Trick: Wenn man 
in der zweiten Runde (zweites 
-eld) das Hauptmonster zer- 
stört und wieder zur Teleport- 
Tür zurückkehrt, kann man in 
ein Bonusfeld gelangen, indem 
man Knopf 1 drückt, um aus der 
zweiten Runde, zweites Feld in 
die zweite Runde, erstes Feld 
zu gelangen. Wenn man sich in 
der zweiten Runde, erstes Feld 
befindet, drückt man noch ein- 
mal Knopf 1 und gelangt so in 
das Bonusfeld. Nach etwa einer 
Minute kehrt man in die zweite 
Runde, erstes Feld zurück. Von 
Jens Altenburg! 
*•••••••••••• 
Wenn man beim Figure Skating 
von WINTER GAMES eine End- 
note von 6.0 erhalten möchte, 
muß man sich bei jeder Fahne 
aufs Hinterteil begeben (z.B. 
Joystick nach unten und den 
Knopfdrücken). 
***•••••••*•• 
Bei BIONIC COMMANDO (C- 
64) die Tasten „Pfeil nach links", 
„1"und .^"drücken, um die Zeit 
anzuhalten und unendliche Le- 
ben zu bekommen/ Moin Alex 
Treiber! 

••••••••••••• 
Alle Passwörter zu GOGO THE 
GH OST, zwar sc hon etwas älter, 
aber was soll's: Pollys Paradise, 
Headache, Shooting Stars, 
Fluttering Bars, Pac is Back, 
Horsepower, Bailoon Trip, Si- 
lentRoom,TurboTortoises,Mad 
Towels, Ball Game, Skulking 
Teeth, Airsick, Snowblind, Boat 
Float, Time Pressure, Dental 
Fear, Wear A Beard, Nasty Com- 
puters, Snowmen, Dwarfpeo- 
pie.Time ForTea, Flying Discs, 
Sub Invasion. Thanx to TGGB, 
Acki und Fränkiboy! 
•••*••••••••• 
Und ein Cheat für KATAKIS auf 
dem Amiga: Wenn das Menü 
erscheini,muß man „y"drücken 
und die Maus in den hinteren 
Port stecken (oder andersrum, 
ist vielleicht etwas einfacher). 
Also dann halt jetzt „y", und 
beim Laden des Levels die 
rechte Maustaste halten. Jetzt 
sollte man unendlich viele Le- 
ben haben. Hi Marco! 
*•••••••••••• 
Bei KELLY X: „F4" und man 
kommt in Level 2,„F5"und man 
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kommt in Level 3. Für unendli- 
che Energie einfach ein biß- 
chen wüst auf den Funktionsta- 
sten rumdrücken. Geht aber 
erst ab Level 2. 



Und hier der Level-Select- 
CheatfürSHINOBIaufdem Se- 
ga: Im Titelbild tätige man dies 
mit dem Joystick: runter, runter, 
IL, re., rauf, rauf und Knopf 1. 




•••••••••**•• 



Wir poken mit IO. Die Steuerge- 
schwindigkeit des Schiffes ver- 
ändert man mit POKE 24707, 
01 -255 (Wert 02 ist eingestellt). 
Die Anfangsszene stellt man 
mit POKE 24961, 0-3 ein, den 
Anfangslevel mit POKE 24969, 
0-3. Besonders schön ist der 
POKE 251 1 7, 254. Verliert man 
hiernach ein Leben, wird die 
Anzeige um eins erhöht (!).Wer 
während des Spiels die End- 
musik hören möchte, muß PO- 
KE 25317, 1 eingeben. Wenn 
man während des Spiels die 
RUN/STOP-Tate hält, hat man 
es sowieso viel leichter. 
Schön' Dank an Achim aus In- 
golstadt. 



••••*•••••*•* 
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Blubbernde Geräusche dringen mit Vehemenz aus dem Lautsprecher, dazwischen immer 
wieder Explosionen. Ein Symbol mit einer dreistelligen Zahl darauf huscht durch ein Laby- 
rinth, in dem es immer wieder auf andere Symbole mit dreistelligen Zahlen trifft. Von Zeit zu 
Zeit blitzt der Biischirm auf und wirft ein fahles Licht auf die Zimmerlandschaft. Diagnose: 
Eindeutig PARADROID von HEWSON! 



Programm: Paradroid, System: 
C-64, Preis: ca. 30 Mark, Her- 
steller: Graftgold/Hewson 
Consultants 



Das Droidenbeeinfluss,üngsge- 
rät 001 ist die einzige/Chance, 
sämtliche Droiden, die'allesamt 
durch einen mysteriösen Strahl 
ausgeflippt sind, zu eliminieren. 
Grundsätzlich gibt es zwei Me- 
thoden, sich von den lästigen 
Gesellen zu befreien: Entweder 
bemächtigt man sich eines 
Droiden, indem man ihm seinen 



„Willen" stiehlt und sich somit 
seines Körpers bemächtigt, der 
beim nächsten Droidenwech- 
sel zerstört wird, oder man zer- 
ballert ihn schlicht. Das gestal- 
tet sich aber nieteLso einfach 
wie es klingt, da es nämlich eine 
ganze Reihe von Droidentypen 
gibt, die von verschiedensten 
Bauarten und Typen sind. So 
gibt es einfach Reinigungs-, 
aber auch gediegene Kampf- 
droiden, und es dürfte ein- 1 - 
leuchten, daß sich ein Kampf- 
droide nicht so einfach von ei- 
nem mickrigen 001 -Beeinflus- 
sungsgerät wegpusten läßt. 




Aber man kann sich ja verbes- 
sern, und zwar durch die Über- 
nahme, das bereits erwähnte 
„Wilien"-Stehlen, bei dem man 
alle Eigenschaften des über- 
nommenen Droiden erhält. Die 
Übernahme an sich ist aber 
auch nicht ganz einfach, denn 
das Eindringen in das Steuer- 
system des hoffentlich baldi- 
gen Beutedroiden ist als Denk- 
und Reaktionsspiel realisiert. 
Man siehteinen ganzen Haufen 
Verbindungen von links und 
rechts zu einem mittig liegen- 
den Chip, der in eine mittlere 
Anzahl Zellen aufgeteilt ist; je- 



AUCH 

HEUTE 

NOCH 

SUPER!! 

PARADROID 



de Zelle hat eine Verbindung 
nach links und eine nach 
rechts. Nun geht es darum, 
möglichst vielen ZellGn des 
Chips mittels derVerbindungen 
(„Drähte") die eigene Farbe un- 
ter Verwendung der Energie- 
kapseln zu geben, die man zur 
Verfügung hat. Je höher die 
Nummer des DroidenmodeHs 
ist.desto mehrKapseln hat man 
zur Verfügung, somit sind ab- 
rupte „Modellsprünge" vermie- 
den, was bedeutet, daß man 
sich so langsam hocharbeiten 
muß. Dies wiederum sorgt bei 
diesem komplexen Actionspiel 
für die nötige Langstreckenmo- 
tivation, und da sich auch die 
Zeit, die man einen Droiden auf 
diese Art und Weise kontrollie- 
ren kann, antiproportional zur 
Höhe seiner Kennummer ver- 
hält, hat diese (die Langstrek- 
kenmotivation} ihren Namen 
verdient. Und heute gibt's das 
Programm sogar in einem 
Zweierpack mit einem noch er- 
heblich erfolgreicheren Pro- 
gramm zusammen, das eben- 
falls vom PARADROI D-Autor 
Andrew Braybrook, um ihn zu 
erwähnen, geschrieben wurde. 
Na dann... 

Ulrich Müht 



Grafik 7 

Sound 7 
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Motivation 11 
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Suche Hardware 



Suche Amiga 500!!! Zahle gut!!! Wer 
viel Geld verdienen will, sollte mal 
anrufen!!! Stephan Senzel, Hofstatt 21 , 
6333 Bonbaden. Tel. 06442/22187 ab 
14h. Es lohnt sich! 



Suche billigen gebrauchten Drucker 

für C-64, Wer hat dt. Anleitungen. Hol- 
ger Brandt, Schönkampstr. 9, 2400 
Lübeck. 



Suche dringend einen SX-64 

(tragbarer C-64) wird gut bezahlt. Bitte 
Montags-Freitags ab 16 Uhr unter Tel. 
07252/80189 anrufen. 



Wer verschenkt Computerschrott (von 
Commodore, z. B. C-64, 1541 I + II)?? 
Meldet Euch unter 04221/87047 bei 
Lars Marquardt! 

Hey Freaksü! Wer verkauft mir den 
Video Digitizer 1000 für den C-64. Biete 
bis 100,- DM! Nehme billigstes Ange- 
bot. Der schreibt unbedingt an Andi 
Zink, Mittenkirchener Str. 81, 8206 
Thalham/Bruckmühl * Zustand = 1 A! 



Suche Atari ST mit und ohne Floppy. 

Zahle bis 600,- DM. Zuschriften an; H-P 
Hartig, Robertstr. 34, 4600 Dortmund 1 



Suche XL-Soft: Atari Atari ST, 
Maltafel-Spiele, Grafik/Text-Progr. für 
Atari-Drucker 1029; Turbo-Basic XL m. 
Progr. wie Paint2560. 1029 Druckerout. 
M. Rehmke, 2723 Scheessel, Postfach 
13 49 



Biete Hardware 



Verkaufe C-1 28 + 1571 + Disketten- 
box + 75 Disks + Abdeckhaube + 
Disklocher + 2 Joysticks + 10 Com- 
puterhefte für 700,-- DM. Tel. 
05423/7724 (Andreas) 



Verkaufe; Vectrex von MB + 4 Spiel- 
Steckmodulen für 200,- DM. Außerdem 
Original-Soft für C-64. Suche Public- 
Domain für Amiga, Tel. 0561/495705 
(Martin) 



Verkaufe C-64 II + 1541 (100% OK), 
Dlskbox, Disketten, Bücher, Joysticks, 
Reset, Abdeckhauben, und und und. 
Komplett ca. 500,- DM (notfalls auch bil- 
liger) 06402/1803 (Marc) 



CPC 464 + Disk + Modem + Mouse 
+ Joystick + Software + Zeitungen! 
Info Tel. 02601/2711 



Verkaufe 800 XL mit Floppy u. Tape, 
Lightgriffel, Software (Ultima 4, 
Hardball}, Rabei {Betries.) 600,- DM VB. 
08743/660 ab 15 Uhr oder schreibt M. 
Fischer, Am Pfahl 2, 8315 Geisenhau- 
sen 



Verk. Atari 130XE + Monitor + Data- 
sette + Floppy 1050 + Original 
Software + 2 Joysticks Software auch 
einzeln + Diskbox. Preis VB Tel. 
07046/6522 ab 14 Uhr. 



Umständehalber verkaufe ich Com- 
modore 64 II, Floppy, Monitor, Data- 
sette, Modul, 3 Diskettenboxen, 2 Joy- 
sticks, 75 Cassetten Spiele, 170 Disket- 
ten, Handb. + 64'er Hefte. Preis VB 





COMPUTERSOFT 



C 64 Games 

19 BOOT CAMP 
AFTERBURNER 
ALIEN SYNDROM 
BARBARIAN H 
BAHD'S TALE III 
BATTLE ISLAND 
CALL ME PSYCHO 
CYBERMOIDS II 
DANQER FFIEAK 
DIE FUGGER 
ECHOLON 

EMPIRE STRIKES BACK 
GAME SET ■+ MATCH II 
GlANTS 

GUERRILLA WAR 
HELLFIRE ATTACK 
INTENSITY 
KARATE ACE 



Cass./DJsk 

39, 90 54,90 

59,95 

39,90 59,90 

39, 9C 49,90 

59,95 

39,90 54,90 

9,90 19,95 

39,90 54,95 

29,90 39,90 

44,95 

49,90 

39,90 44,95 

49,90 59,90 

54,go 

49,90 

39,90 49,90 

39,90 44,90 

49,90 59,90 



SKATECRAZY 

SOMMER OLYMPIADE 88 

STREET SPORTS BASEBALL 

SUMMER GAMES II 

SUPERSTAR ICE HOCKEY 

EDDY EDWARDS SKY 

C E4 STRATEGIE 

B-24 

DECISION IN DESSERT 

GErTYSBURß 

JAGD AUF ROTER OKTOBER 

KAMPFGRUPPE 

PRESIDENT fS MISSING 

FiED STORM RISING 

ROMMEL 

RUSS1A 

WAR IN SOUTH PAZIF1C 

ZUG UM ZUG 



Cass./DEsk 

59,90 
39,90 49,90 

49,90 
34,90 49,00 
34,90 49,90 

69,90 

44,60 59,90 

49.90 G4.90 
39,90 

49,90 64,90 
79,90 
44,90 

49,90 64,90 
59,95 
59,95 
79,90 
69,95 



HITS * HITS * HITS 



C-64 CASS. DISK ATARI ST/AMIGA 

MICR0PR0SE S0CCER 69,90 ELITE 79,90 89,90 

AFTERBURNER 39,90 59,90 HOSTAGES 79,90 79,90 

FLIGHTACE 49,90 59,90 PACMANIA 69,90 69,90 



OPERATION WOLF 

PEPSI MAD MIX 

RAMBO IN 

RETURN OF THE JEDI 

SINDBAD 

SOLDIER OF FOHTUNE 

SOLDIER OF LIGHT 

STEALTH FIGHTER 

THREE STOOGES 

C 64 SPORT GAMES 

DALEY THOMSON CHALLENGE 
FOOTBALL MANAGER I] 
GAME SET AND MATCH 
GARY LINEKER FOOTBALL 
INTERNATIONAL SOCCER 
MATCHDAY 2 



39,95 54,95 

£9,90 39,90 
49,95 

39.90 49,90 
59,90 

39,90 44,90 
49,90 
59.90 
49,95 



39.90 49,90 
34,90 49,90 
44,90 59,90 
39,90 49,90 
39,90 69,90 
44,90 



AMIGA 

AMIGA TOOLS V1.2 

MANHATTAN DEALERS 

OUT RUN 

PACMANIA 

SORCEHER PLUS 

STARGLIDER II 

DRUCKERAN PASSUNG CP-80X 

PHOTON PAINT 

MINI GOLF PLUS 

ATARI ST 

ACTION SERVICE 

AFTERBURNER (FUGHSIMULATOR) 

HELLFIRE ATTACK 

MANHATTAN DEALERS 

MENACE 

PETER PAIM 



49,95 
64,95 
59,90 
09.90 
69.90 
79,90 
59,90 
£49,00 
59,95 

54,90 
89,90 
79,90 
69,95 
69, 9 B 



* * * 



HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 



CSJ NEWS 

gegen 1,50 DM 

in Briefmarken 

anfordern 

Computer angeben 



CSJ COMPUTERSOFT GmbH 

Abt. Versand LADENGESCHÄFT 

Auf dem Schach! 17 An der Tiefenriede ?J 
3203 SarsEedt 4 3000 Hannover 1 

Tel. (05066) 4031 Tel. (0511) 886363 



Versandbedingungen 
UPS-Express 10,- DM 
Nachnahme 7,- DM 
Vorkasse 3,- DM 

(Euroscheck in DM) 
Ausland: 
Vorkasse 15,- DM 



Neu Wial Versand Service 


Neu 


C64 


Kass/Disk 


Atari ST/Amiqa 


Barbarian II 


25,00 35,00 


Action Service 


47,00 


Beyond the lee Palace 


25,00 35,00 


Alien Syndrome 


47,00 53,00 


Carriers Command 


a.A. a.A. 


Barbarian II 


48,00 a. A. 


Darkside 


25,00 35,00 


Buggy Boy 


47,00 53,00 


D. T. Olympiad 


25,00 35,00 


Captain Blood 


53,00 


Empire Strikes Back 


25,00 35,00 


Csrrier Command 


57,00 57,00 


Flintstones 


25,00 35,00 


Chrono Quest 


65,00 35,00 


Football Manager II 


25,00 35,00 


Driller 


55,00 55,00 


Foxx Fightes Back 


25,00 35,00 


Elite 


55,00 57,00 


Hawkeye 


25,00 35,00 


Fish 


57,00 57,00 


Lancelot 


37,50 


Foft 


72,00 72,00 


Last Ninja II 


27,50 37,50 


Foolball Manager II 


48,00 43,00 


Live and let die 


25,00 35,00 


Hostages 


57,00 57,00 


Matchday M 


27,50 37,50 


Lancelot 


45,00 45,00 


Operation Wolf 


27,50 37,50 


Legend of the Sword 


57,00 57,00 


Overlander 


25,00 35,00 


Live and Jet die 


48,00 48,00 


President is Missing 


35,00 


Operation Wolf 


47,00 56,00 


Red Storni Rising 


35,D0 45,00 


Overlander 


48,00 


Robocop 


25,00 35,00 


Pacmania 


45,00 45,00 


Salamander 


25,00 35,00 


Return of the Jedi 


48,00 


Solcher of Fortune 


25,D0 35,00 


Rocket Ranger 


a. A. 62,00 


Spitting Image 


25,00 35,00 


Soldier of Light 


49,00 


Summer Olympiad 


27,50 37,50 


Spitting Image 


48,00 48,00 


Thyphoort 


25,00 35,00 


Slarglider II 


57,00 57,00 


Ultima IV (4 Disk) 


59,00 


Star Ray 


48,00 57,00 


Vindicator 


25,00 35,00 


Star Track 


45,00 






Ultima V 


57,00 57,00 


Preisliste gegen frank. Freiumschlag 


Virus 


48,00 48,00 


Preisänderungen vorbehalten 


Triad (Defender o. t. Crown 


, Starglider 1, 






Barbarian) 


68,00 68,00 


WIAL 


- Verse 


ind - Service 




A. Albert + Partner, Sperb 


erweg 26, 8038 Gröbenzell 


Telefon O 8 


1 42 / 82 73 
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Wichtige Hinweise für Kleinanzeigeninserenten 



* Private Kleinanzeigen werden nur gegen Vorkasse 
veröffentlicht! 

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden keine 
Briefmarken oder Fremdwährungen mehr 
entgegengenommen! 

* Kleinanzeigenaufträge unter Angabe einer Post- 
lagerkartennummer oder dem Hinweis „post- 



lagernd" werden nicht veröffentlicht. 

Der Verlag behält sich vor, alle von der Bundes- 
prüfstelle indizierten Programme, ersatzlos zu 
streichen. 

Wir weisen darauf hin, daß urheberrechtlich ge- 
schützte Software nur im Original zum Verkauf 
oder zur Verbreitung angeboten werden darf. 



C-64 DM 200,-, 1541 DM 250,-, Moni- 
tor 1701 DM 250,-, Magicformel + 1351 
DM 110,-, Bücher, 64'er Magazine + 
Servicedisks sowie sonstiges Zubehör. 
Rückporto! Meier-Geinitz, Ketteier Str. 
71, 6110 Dieburg 



Floppy 1541-C (1 Jahr alt), C-64 
(defekt), Datasette 1530 ; 70 Disks, 14 
Cass., 2 Joysticks, Disk-Box, viel Lite- 
ratur. Preis: VB450,- DM — Klatt, 5216 
Niederkassel 2, Tel. 02208/6437 - 



Verk.: C-64, Floppy 1541, 4 Joysticks, 

Datasette, ca. 30 Disketten, Buch 64 für 
Einsteigen für nur 700,- DM. Tel. 
07231/78041. Nach Sven fragen'!! 



Verkaufe: Schneider CPC464 + GT 65 
+ Joystick und Top-Games (Solid Gold. 
Vermeer, Epyx, Garfield, B.T Ice Pa- 
ace) und vieles mehr. 1 Jahr alt für 
400,- DM. Ruft an 02621/7638 (Jochen) 



Achtung Leute! Hier kommen die Su- 
permodule: Freeze-Machine; Magic 
Voice - Speech Module; Cat & Korsh 
Sound-Digitizer zu coolen Preisen! 
Desweiteren Super-Softwarepakete und 
komplette Jahrgänge von Happy- 
Computer + 64'er ('87)! Tel. 
0491/61943 



Verkaufe: C-64 mit eingebautem 
Schnellader und Speichererweiterung, 
Floppy C1541, Monitor C1701 bunt, 
MPS 802, mit 2 Joysticks, 3 Bücher, 
kompl. für DM 1200,--. 



Verkaufen unsere beiden Tondigilizer 

mit Garantie, Software, dt. Anleitung: 
35,- DM - mit Mikro: 50,- DM * M. 
Schmickler, Eulengasse 29, 5485 Sin- 
zig * 02642/400936 * 02642/499935 
oder 43633 * 02641/27189 



C-64, Monitor, Floppy, Datasette, Org. 
Games (54), 340 Disks, 35 Zeitungen 
und mehr für - 1500 - DM neu 2200 
DM!!!! Tel. 02204/69088 Mike * * * Ach- 
tung: Nicht einzeln!!! 

Verkaufe C-64 + Ftoppy + Datasette 
+ Abdeckhaube + 50 Disks + Diskbox 
(alles ein halbes Jahr alt) + Cartridge 
(2 Wochen alt). Nähere Infos bei Tel. 
0711/587254 (Marco) 

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 II + 

Drucker MPS 1200 + 140 Disks + 2 
Diskettenboxen!!! Verkaufe für 700,- 
DM (VB). Tel. 069/736266 (nach 1 7 Uhr) 

Verk. C-128/D (alt) m. FC3; Bücher; 
Hefte; Joyst.; 150 Disks; 2 Boxen + 
Orig. Software = 900.-- DM. Farbmo- 
nitor CM8802 = 400,-- DM. Seikosha 
SP 180 VC + Papier = 300,-- DM. Mar- 
tin Janz, Schottenbühlstr. 57, 7820 T.- 
Neustadt 

* ; *"* Österreich *'*'* CPC 6128 (grün), 
Scart-Kabel für Anschluß an Fernseher, 
10 Disks mit Spielen u, jede Menge Li- 
teratur. VB lächerliche 3950,- ÖS! C. 
Ruff, Mühlweg 1, A-4844 Regau, Tel. 
07672/39965 



Manfred Kleimann verkauft seinen PC, 
handsegniert, ECD-Professional, 2 
Laufwerke 640 KB, 30 MB-Festplatte, 
Multi lO/Karte, Monitor bernstein. 
ASCII-Tastatur, CGA-Grafikkarte. Preis 
2.500,- DM. Chiffre # 380 



Atari 800 XL -Verkaufe: Datsette 1010 

mit ca. 200 Programmen wie 2. B. 
Ballblaster, Trailblaster, Drope Zone, 
Slotmachine und andere. PREIS: 180,- 
DM, Telefon: 04827/6B4 - Verkaufe 
Bücher! 



***** Achtung ***** Verk. C-64 + 

1541 + Dolphin Dos + Drucker Staring 
10 farbig + Reset + Spielstop + 300 
Disk viele Anwender und Spiele ca. 1 50 
Zeitschriften, Anleitungen -t- 8 Joysticks 

und Computertisch für VB 1500,- DM. 
Greift zu!!! 02301/8314!!! 

Verkaufe C-64 (alt) + Floppy + Dru- 
cker (Brother M-1009) + Wiesemann- 
Interface + Disketten + über 1000 Blatt 
Endlospapier für 699,- DM. 2 Disk- 
Boxen + 3 Joysticks inkl. Tel. 
043633953 

Verk. C-128D 1 Jahr alt + orig. 
ZakMcKracken, Pirates, Gold Silber. 
Bronze + 1 Modul + Diskettenbox + 
2 Joystick + 80 randvolle Disketten Al- 
es Topzustand Supergünstig!!! Anrufen 
bei Thomas, ab 18 Uhr. 0631/64388 

SEGA-MASTER-SYSTEM + 4 Module 

z. B. Afterburnerzu verkaufen (VB) oder 
gegen Amiga zu tauschen. Evtl. mit Zu- 
zahlung. Angebote an: Jochen Abitz, 
Berlinerstr. 29, 3254 Emmerthal 1 

Verkaufe Homeeomputer-System 

Atari 260 ST + Zubehör komplett für 
sage und schreibe 1000,- DM. Interes- 
senten bitte melden unter 06867/5351 
Ideal für Anfänger!!! 

Verk. Adapter-Kabel zum Anschluß ei- 
ner C-1541, C-1570, C-1571 ... Floppy 
an einen Arniga. 35,- DM. Verk. auch 
2400 Bard Supra Modem (neu) 700,- 
DM. Tel. 02365/59829 

Verkaufe gut erhaltenen C-64 II + 

Floppy 1 541 + Monitor 1 802 + 50 DiSk 
mit neuesten Spielen für nur 800,- DM. 
Uwe Zimmer, Gewerbestr. 23, 5820 Ge- 
velsberg, Tel. 02332/81338 



Verkaufe C-64 + Final {\\\ + Re- 
setknopf + 1541 / 300 Leerdisketten) + 
Drucker NC 10 + 1000 Blatt + Litera- 
tur wegen Systemwechse! für nur 
1000,- DM. Stefan Holtmeyer, Tel. 
0541/389119 - Osnabrück! 

Verkaufe C-64 + Datasette für 250,- 
DM/Tape. Games wie "Sold 
Flight/Mission Elevator/Gauntlet" und 
andere sind für 5,- DM bzw. 1 5.- DM zu 
verkaufen!!! Ruft mich an:07431/51914 

Floppy 1541 in Topzustand für 250,- 
DM zu verkaufen, ebenfalls zu verkau- 
fen sind 130 Disketten für 100,- DM! An- 
gebote unter: 07431/51914. Disketten- 
box für 15,- DM zu verkaufen! 

Verk.: Amiga 500, Stereo-Farbmonitor, 
2. Laufwerk, 650 Disks + Boxen, Joy- 
stick, Druckerständer + Hebel, Maus, 
Kickstartanschalter, Literatur, nur kpl. f. 
1800,- DM. Tel. 0641/63928 (Roman) 

Verkaufe wegen Gewinn eines 2. Se- 
gas ein nagelneues SEGA MASTER 
SYSTEM mit Joystick und Modul für nur 
199,- DM. Reiter Günther, Starenstr. 17, 
8420 Kelheim, 09441/3426 (ab 18 Uhr)! 

CGA-Monitor mit CGA-Karte 14 Zoll für 
IBM/PC/XT nur DM 320,-. Suche 
SEGA-Spiele. Tel. 08151/6994 

Verk. C-64 + 1541 + Datasette + 

Grünmonitor + Literatur + 100 Disks + 
Box * Originale (Disk + Cass.) wegen 
Systemwechsel, VB 900,-. Tel. 
08165/2122 

Verkaufe C-64, Floppy und 1001 Zube- 
hörartikel für lächerliche 750,- DM. Nä- 
heres unter 08395/7205. Alles 
Topzustand!!! 



-& Cheap Versand und wie!! # 


Kaiser-Otto 


-Weg 18 ■ 4770 Soest - (0 29 21) 7 50 28 


Amiga 




Commodore 64 Diskette 


Battlechess 


69,95 


Gunship 49,95 


Outrun 


49,95 


Red Storm Rising 59,95 


P.O.W. 


69,95 


Microprose Soccer 59,95 


Katakis 


49,95 


Pools of Radiance 49,95 


Nigel Mansell 


69,95 


Thunderblade -49,95 
NEU bei CHEAP # £ 


Double Dragon 


49,95 


Amiga Festplatten 


Thunderblade 


59,95 


Amigos 20 MB DM 979,00 


Afterburner 


59,95 


Amigos30MB DM1109,00 


Elite 


69.95 


Amigos 40 MB DM 1455,00 


Pools of Radiance 


69,95 


Amigos 60 MB DM1710,00 




Katalog gegen DM 2,00 (Briefmarken) 


Zahlung im Voraus (Scheck) oder Nachnahme). Frei Haus ab DM 100,00 


Sonst Porto/NN Gebühr DM 6,00. Zwischenverkauf vorbehalten. 


Cheap Versand und Wie! 02921/75028 



mailsoff 


Schweiz 




Das Software 


-Versandhaus in der Schweiz! 


Die neuesten Games für AMIGA, ATARI ST, IBM und C-64 






AMIGA/ST 


IBM 




Menace 


S2.- 61 - 


Night Raider 


61,- 


Super. Ice Hockey 


71.- 61.- 


Alternate Realily 


61,- 


Driller 


61.- 61.- 


Bubble Ghost 


61- 


Star Goose 


52.- 61.- 


Firepower 


71.- 


Starray 


61 - 52- 


Ninja 


35- 


Sargon III 


61.- 71.- 


Street Sports Soccer 


52- 


Space Racer 


52.- 52.- 


King's Quest 4 


89.- 


Hostages 


71 .- 61.- 


Man Hunter 


71.- 


E. E. Super Ski 


61.- - 


Manhattan Dealers 


61.- 


Hotshot 


61 - 52.- 


Indoor Sports 


61.- 


Larry 


68 - 71. 


Impossible Mission 2 


61.- 


Manhattan Dealers 


61 .- 52.- 


Romantic Enconters 


61.- 


Indoor Sports 


61 - 61.- 






Arkanoid 


49.- 42.- 


C-64 




Terrorpods 


61.- 61.- 


The Games Winter Edition 


43.- 


Star Glider 2 


71.- 71.- 


Arkanoid 


35.- 


Versand per Rechnung + Fr, 3.-. 


Sofort Gratispreisliste anfordern 




mailsoft • Postfach 8614 


• Bertschikon 


Bestell-Telelon: 01 932 4328 
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• erkaufe: Sony MSX-2 Computer 
-3-F700 D. 1/2 Jahr alt, kaum ge- 
;r;jcht VB 600,- DM, sowie Amigaori- 
:;-2le: Deluxe Music C. 90,- DM, Def. 
: : "rown 40,- DM. Pawn 40,- Musikstu- 
:: 50,-, LC.C.P. 30,- (1a). Tel. 
:■-. 3/808521 



Verkaufe Original verpackte SEGA 

3-0 Brille (nie benutzt) NP 155,- DM VB 

~:.-dm. 

"•' chael Meissner, Walchenseestr. 35, 
"00 Stuttgart 50. Tel. 0711/532711. 
■ sjfe auch SEGA-Module 'Sega* 

C-128D, eiektr. Typenradschreibma- 
schine Privileg 1500 (kompatibel), 

:■ g. Startexter, Diskbox für 100 Disks, 
-.: beidseitig besp. Disks, 10 Orig. Ga- 
~5s, 30 Leerdisks, 2 Joysticks, Disklo- 
:-sr, für nur 1499,-- DM, Tel. 
:~201/66989 

,'erk. C-128D + 100 Disketten + Box 

- CPM-Disk + TV-Kabel -t- Monitor- 

- aoel + Zeitschrift + 2 Joysticks. VB 
"5-3.- DM Tel- 06182/27570 Christian ab 
•- Uhr, 



,'erkaufe C-64 + Datasette + Joy + 

sie Original Programme (100 St.) für 

l~,d,~. Verkaufe außerdem Drucker Ci- 

- zen IDP 560 für 150,- DM Alles Top- 
i-Stand! Tel. 0751/92972 (Frank) 

Verkaufe Floppy 1551 an Meistbie- 
-.enden (auch noch anderes Plus 4- 
Z.behör)! Tel. 04851/3732 (Stefan) 

Verk. C-128D + 100 Disketten + Box 

- CPM-Disk + TV-Kabel + Monitor- 

- -bei + Zeitschriften + 2 Joysticks ge- 
:sn Höchstgebot. Tel 06182/27570 
^"ristian ab 14 Uhr. 

AMIGA High-Score-Killer (Computer- 
= r emse), lötfreier Einbau. Preis 49,- 

Tetlef Hußfeldt, Klipperstr. 16, 2400 
-jbeck. 

verkaufe CPC 464, 6 Monate alt!!! mit 

'■'onitor, Handbuch, Schutzhaube, Joy- 
s: ck, Demo-Cassette und Netzteil MP2 
■„' 620 DM. 
~jt an Tel.: 06782/4917 



Verschiedenes 



Verkaufe ASM-Hefte (3/86 bis 2/88 
•-■.amptett 19 Ausgaben) gegen Gebot 
-alph Neumeier, Mittl. Lechfeldweg 10 
E904 Friedberg. Verk. unter Umständen 
i_ch einzeln. 

Die Weihnachtsfreude pustet keiner 
aus! Maiiboxen: 06101/88886. 

: v 261/13708, 07361/43640. 

:3234/8809, 09734/240 (alle 300, 8N1) 

"* Sega *** An alle Sega Besitzer! 
. erkaufe Original verpackte Sega 3-D- 
3'i'lte NP 155,-- DM. VB 70,- DM. Kaufe 
-~id tausche auch Sega Module Tel. 
I 7 1 1-532711 und Michael verlangen. 

Hard- u. Software zu verkaufen oder 
gesucht? Laßt Euch kostenlos in meine 
<artei eintragen. 

"teresse an Gründung eines 
Computer-Clubs? Nachricht an Zander, 
-rjpfenstr. 6, 5600 Wuppertal 1 . Tel. + 
5TX 0202/428311 



Suche Lösungen für Leisure Suit Larry. 
.Verner Maunz, Robert-Schumann-Str. 
i. 7778 Marldorf. 



INFO-SERVICE MÜLLER-RUPPERT 

Wir leiten Ihre Adresse an alle Firmen 
und Kleinanzeiger weiter, die in diesem 
Heft kostenloses fnfornaterial anbieten! 
Bitte Computertyp angeben. Kennziffer: 
ASM 1, Annahmeschluß: 30. Januar 
1989, Portobeteiligung: 5,- DM Brief- 
marken, Emil-Stetter-Str. 2, 6967 Bu- 
chen 

Verkaufe deutsche Anleitungen zu 

vielen Programmen, z. B. Cli-Mate. Ae- 
gis Sonix, S.D.I., Seka Ass , Dpaint II, 
Pagesetter Diskwik, Videoscape 3D u. 
v. m.! 80-Pf.-Marke an: A. Sprenger, 
Brassertstr. 18, 4300 Essen 1. 



* Fantasy * Again* Call our maiibox in 
Noth-America. Dial: (USA) 

18002689199/1184 



*** Amiga *** 100,- DM für die Disk 
mit der besten Amiga-Soft. Adresse: 
Thorsten Rudorff, Hohenstaufenstr, 22, 
7141 Möglingen. PS; Holt tin:*i de ^ Si- 
duen * * * Amiga * * * 

Wer kopiert Anfänger Benutzerober- 
fläche o. DTP (+ Anleitungen) o. 
(Turbo-) Pascal? Biete MS-Works ( + 
Anl.) oder Geld! Marco Jahnke, Sieg- 

friedstr. 5a, 5860 Iserlohn. 



* * * Biete an: MSX-Bücher sowie große 
Sammlung von MSX-Heften. (MSX- 
Revu, MSX-Info). A. Kardin, Tel 
064226928 (CH) ab 19 Uhr. 



Billigste Disketten der Schweiz. 3,5" 
Fr. 1 ,95, 5,25" Fr. 0,55, 5 Jahre schrift- 
liche Garantie! Franz Buchmann, Lu- 
diswil, CH-6027 Römersuii, Tel. 
041/881296. PS:: Preise ab 10 Stück. 



Postspiele aus Amerika!!! Deutsche, 
übersetzte strategische PBM's mit bis 
zu 60 Teilnehmern. Mehrfarbiger DIN 
A2 Spielplan und kostenlose Spielzeit- 
schritt. 

Infos: Simulationsspiel-Verein Graz. 
Pestfach 12 05, A-8021 Graz. 

Verkaufe deutsche Anleitungen zu 

vielen Programmen. Keine 

: ' Raubkopien", ab 3,- DM: z. B. fntereep- 
tor, Skulpt 3D, Superstar Icehockey, 
Uninvited, Archon, ... u, v. m.l 80-Pf.- 
Marke an: 

A. Sprenger, Brassertstr. 18, 4300 Es- 
sen 1 



Lösungen zu fast allen Adventures! 

Kostenlos Info anfordern! 

The Gutld of Adventures, Hinden- 

burgstr. 13 oder Postfach 18 12, 6340 

Dillenburg 

Postspiel Sternenhändler Handel, Pi- 
raterie und Kopfgeldjagd im Weltraum 
und auf 50 Planeten. Info kostenlos bei 
Thomas Wernecke, In Bollwerks Busch 
35, 4290 Bocholt 



Kontakte 



Wir haben wirklich immer die neue- 
ste Soft für C-64 und Amiga. Über 300 
Anleitungen für beide Systeme vorhan- 
den. 100% Antwort. 
Schreibt an: Tom, Postfach 1 30, A-1072 
Wien 

*** Achtung *** Mr. X of DST sucht 
gute Kontakte im In- und Ausland. Im- 
mer neue Games (C-64). Nur Disk. Write 
to: Thomas Biller, Piatanenweg 12. 851 
Fürth 



SUPER 

GAMES 

und 

MINI 

PREISE: 



Kleinanzeigen 



Das neue Versandhaus 

hat alle aktuellen Spiele für 

C64 (Disks) 

AMIGA 

ATARI ST 

Personal Computer 

Ab heute solltest Du Dir 

kein einziges Spiel mehr kaufen, 

ohne vorher mit unserem. Katalog 

ganz genau zu vergleichen! 

Wir schicken Dir 

sofort und gratis unseren 

Katalog mit über 800 Games 

für Deinen Computer-Typ. 

Postkarte genügt. 

SUPERGAMES: Maria KHnger Versand 
Postfach 140380 
8000 München 5 



POSTSPIEL 

• • • DEADWOOD 1874 • • • 

WILD-WEST-ROLLENSPIEL ALS BRIEFSIMULATION 

Versuchen Sie in der Goldgräberstadt des Jahres 1874 zu 

Reichturn und Ruhm zu kommen! Unzählige Möglichkeiten, 

Aufgaben und Gefahren erwarten Sie. Alle Mitspieler agieren in 

einem Spiel und es stehen die bedeutendsten Schußwaffen 

dieser Zeit zur Verfügung!!! 

Ausführliches Informationsmaterial zu unserem NEUESTEN 
und zu weiteren Briefsimulationsspielen erhalten Sie von: 



DECOS GmbH 

Egenolffstraße 29 
6000 FRANKFURT 1 
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SPECTRUM PROFI CLUB: 12 Club- 
hefte, PD-Bibliothek, Reparatur-Service, , 
kosten!, Kleinanzeigen ...! Jahresbeitrag 
nur 20,- DM! Info mit Probe-Clubheft: 
SPC, Waldstr. 70, 520a Siegburg 



Kontakt zu Amiga-Assembl er- 
Programmierern gesucht!!! Tel. 
040/7238079 ■ Auch Soundtracker- 
Freaks gesucht!!! 

Contact R.CE. for "Real" not stuff!!! 
Postfach 13 43, 2357 Bramstedt. On 
64/Disk 100% B./No I. or I. 



Hi Boys!!! Tausche Software - C-64! 
Tel. 07672/2687 (Mike) nach 19 Uhr! 

** AMIGA - ** AMIGA - *** ÄMIGA 
500. 1'rn searching for new contakt only 
new stuff! Call: 02381/63853 (Matthias) 

Are you looking for a very nice 
contact??? Dann ruf mich an: Toi. 
040/7242265 



Searching for new contacts, hot stuff 
and Demo/Intromakers (C-64). Call: 
05523/8371 (Stefan) or 05523/3355 

(Arne) (nur 14 - 17 Uhr) 

Achtung: Wichtige Informationen an 
alle Computer-User. Info gegen Rück- 
porto von: G + G, Pf. 323, 2952 Weener 

***** c-64 ***** C-64 * * * * Wenn Du 
auf dem laufenden bleiben möchtest, 
ich habe das neuesle für Dich (Serve & 
Volley, Corruption, Zak McKraken etc.). 
Schreib an: Christian Palatinus, Müs- 
listr. 8, 8307 Effretikon * * * Schweiz * * * 



Contact TBV and TBW on C-64!!! Call 
us, but no lamers! 04273/8342 (Markus) 
04273/1366 (Maik) 04271/3839 (Lars) 



C-64 Programmer needed urgently! 

Hotline: 0201/405866 (Marc) Contact uz 
today or stay lameü! No Loser!!! C, U. 
L8er Dudz! 



!CH!***!BRD!**"!GB!Gyou wantthe 
newestor oldest stuff foryour Amiga ar 
C-54, then Phone us in Switzerland. 
Call: 0041/064/228070 



Amiga + C-64 Buy - Swap Games for 
Everyone. Call right now: 08336/7439 
(Leif) 

Want you Top-New-Stuff. Yes?!? 

Then write me: Sven Lujio, Nassa- 
ckerstr. 6, CH-8952 Schlieren. (Amiga) 



Spectrum 128 + -Besitzer! mit 
Disciple-Controller - Floppy 780K sucht 
andere Disciple-User/innenü! Tel, 
07524/6752 ab 18 Uhr. PS: Bin großer 
Adventure-Freak! 



The newest stuff for C-64! Just dial; 
02607/1682 (15 - 19h). Our Games in 
October were, Last Ninja 2, Typhoon, 
etc. and now it's december ... Fast 
good'n cheap Service. Uwe Knop, 
Kammertstr. 1a, 5401 Niederfell. 



CH - Amiga Developers Club - CH, Wir 

suchen noch weitere Mitglieder! Monatl. 
Cubdisk, Hotline, PD-Pool, Kurse, Treffs 
uvm. Infos und/oder Demodisk bei Mi- 
chael Wyler, Untere Hoizstr 21, CH- 
5036 Oberentfelden. Tel. CH 
064/437352 (ab 18 Uhr)! 



***** Amiga ***** You search for the 
best stuff on Amiga? Then call: 
05222/60453 



Top-Swapper**** läßt sich nur von 
den oberen Zehntausend kontakten. 
Ruft an: 06054/1421 (Tscheiko). Keine 
Aussätzigen oder sonst irgendeine Brut! 
Verkaufe auch ... nur C-64. 



CPC XL C-64 User sucht: Floppy für 

CRC 464 und C-64 Disk-Soft Preis VB. 
Tausche und verkaufe Kass -Software 
für XL/XE C-64. Tel. 02462/4171! 
Michael! 



Switzerland Headwave Switzerland 

l'm searching new member's for an 
Amiga-Compurer-Team. All over the 
World. Sven Lu2io, Team, Nassackerstr. 
6, Amiga, CH-8952 Schlieren (new stuff) 



***** AMIGA***** The best and 
latest stuff for your Amiga. For Adress 
call Germany 08394/315! 1 Disk only 
2,- DM!! See ya! 



* SEGA * The OutRunners, der 
Sega-Club! 4x jährlich Clubzeitung mit 
Fotos, Infos, Tips und Gewinnspiele ... 
Macht doch mit! Kostenloses Info bei: T, 
O., Währingerstr. 24/1/24, 1090 Wien, 
Österreich! 



ALIENSOFT ... sends greetings to all 
our contacts and friends in the world! 
Look out for stuff and demos of ALS on 
AMIGA. C-64 and PC. Isch des great! 
Christoph Spengler, Welfenstr. 8, 8900 
Augsburg 22 



PC-Clubü! Monatlich nur 7,- DM Bei- 
trag, Clubzeitung, Clubtreffen, PD- 
Markt! Infos bei Pacc, Amselrain 47, 
7519 Derdingen. IBM IBM IBM 



* Fantasy * Searchs for new mem- 
bers: Programmer, Artists and Musik- 
maker. Call: 02622/4747 - Oliver - only 
from 18-21 o'ciock. * no swapping * 



Hottest Stuff *** Hottest Stuff on 
Amiga! Call the Number 07141/35540 
(Marijan) Mo-Fr, 19-21 h Sa/So ab 15h 

















AMIGA-SOFTWARE 


















/Bombuzal 74,80 Hostages 


69,9M 






Captain Blood 74,80 Jet 


99,90 






Chrono Quest 79,90 Mafdet 


49,90 






Cybernoid 59,90 Manhattan Dealers 


74,80 






Def. Con 5 74,80 Maria's Christm. Box 49,90 






Dungeon Master 69,90 P.O.W. 


79,90 






Elite . 69,90 Sidearms 


59,90 






F.O.F.T. 89,90 Speedball 


74,80 






Fernande* must die 74,80 Starflight 


69,90 






\J-ish 69,90 






Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 ■ 4330 Mülheim/Ruhr 






Telefon 02 08 / 49 71 69 





-""SCHWEIZ*** Habe neuste Soft 
für Amiga!!! Call: (031/87 01 96) verl. 
Marc!!! 



PACC - Der Computerclub - Interna- 
tional Wir bieten: Clübzeitschrift, Mail- 
box, Public Domain, Clubtreffen, Tips 
usw. Info bei: PACC, Eigenmannstr 44, 

7519 Flehingen! Alle Computertypeb! 



AMIGA " AUSTRIA ... swearching cool 
contacts & swappers in the whole 
worldl! Everybody is welcomed!! Also 
write to: C, Ruft, Mühiweg 1, A-4844 
Regau * * * What are you waiting for?!? 



PACC-PACC-PACC-PACC-PACC C-64 

- CPC - AMIGA - Atari ST - XL/XE - C-1 6 

- C-128 - Spectrum - Info: 07258/8520 14 

- 16 Uhr, Mittwoch, Freitag oder Pacc, 
Eigenmannstr. 44, 7519 Flehingen 

Clubmitgliecter gesucht! PAC-Club. 

Alle gängigen Computer - Mailbox 
-Zeitschrift - Clubtreffen - u. v, m. Info 
bei: PACC, Eigenmannstr. 44, 7519 
Flehingen - Es wird viel geboten! 



ABRAXAS (AMIGA and C-64) Marco 
Struck, Jeßstr. 15, 2300 Kiel 1, West- 
Germany 



Super günstig!!! Hot stuff 10 Disks für 
8 DM (+ 2,50 Porto)!! Schickt 10 Disks 
an F. Hamberger, Marienburger Str. 20, 
7980 Ravensburg (Geld beilegen) 

ZX-Spectrum User-Club Wuppertal 

nimmt wieder Mitglieder auf! Info gegen 
Rückporto von: Rolf Knorre, Postfach 20 
01 02, 5600 Wuppertal 2 



Hi C-64 Fans! Wir. die GCCG suchen 

noch Mitglieder! - Machen alles - z, B. 
Intros u. es wird auch getauscht -! Write 
to: Jochen Jantschek, Hintere Gasse 8, 
7344 Gingen/Fils - - Foto erw. - 



Amiga Software Christian Renner, Ei- 
senbahnstr. 33, 4417 Altenberge 



LERNSOFTWARE - Entwicklung: Su- 
che Beratung durch erfahr. Program- 
mer (Bereich Medizin, Bio, Umwelt). 
Haake. 4000 Düsseldorf 1 , Achenbach 

145 



Wanna have your own C-64 
Intro/Demos? No Problem! Dial 
06737/1710 (Bernd) High Quality Co- 
ding with (examples) Logo, Rasters, 
Scrolls, FLD and so on. Prices: Intro 50 
DM, Demo 30 DM/Part 



Hi C-S4-User suchst du neue Soft zu- 
verlässig, preiswert und schnell? Meine 
Liste, Infos und neue Games bekommst 
du auf Disk f. 3,- Postfach 055343, 46 
Dortmund 1 



Suche Software 



Suche immer neueste C-64 Software 

z. B. Zack McKracken, Summer Olym 
piad, Alien Syndrome, Katakis, Ultima I, 
II, III & IV. Listen an: A Hanel, Postfach 
38 33, 4000 Düsseldorf 1 



Suche: Topgames tür C-64. Vor allem 

Advenfures, Strategie. Suche auch 
Adventure-Creator! Angebote an: Heinz 
Bernold, Oberwilerstr. 39, CH-4106 
Therwil. tel. 061/734378 



C-64 Suche deutsche Strategie- 
Denk-und Simulationsspiele, nur mit 

Anleitung! Z. B. Hanse, Nibelungen, 
Kaiser! Kein Tausch! Angebote a: Uwe 
Pumpe, Hirzerweg 68, 1000 Berlin 42 



Suche das Original von Airbornerang. 

C-64 Disk/Suche auch andere orig. Ver- 
kaufe (Orig): Asterix im ML. Subbattle 
Sim + Topstrategiegames Tobruk + 
Annalen. D. Roemer. Ruft an 
09280/5010 



Suche die Spiele: Match Day l und Su- 
per Star Icehockey (Originaldisk/ 
Deutsch oder Englisch. Angebote an 
Heiko Winterbauer, Tel. 06226/41335 
Freitag um 15.00 Uhr 



Suche Rollenspiele für 64 Disk! Nur 

mit deutscher Anleitung (vor allem: 
Bard's T. III + Pool of Radiance). An- 
gebote an: Joe Yilmaz, Baustr. 6, 4010 
Hilden! Nur Disk + Anleitung! 100% 
Antwort! 



An alle C-64 Freaks! Suche billige Ori- 
ginale auf Disk (+ Anl.) und Public Do- 
main Software (z. B. Valkyrie). Schreibt 
an: Wolfgang Müller, Hauptsir. 13, 8909 
Wiesenbach 



Leute, schickt mir Eure selbstge- 
schriebenen Demos. Das Beste wird 

mit DM 50,- prämiert. Auf in die Startlö- 
cher, Gert Glaser, Tulpenstr. 12, 7907 
Langenau! Only Disk! 



Suche Heavy Metal, Sex, Strategie und 

neuste Games, sowie Demos (C- 
64/Disk). Suche auch sehr gute Digi- 
Demos! O. Here, Freiheit 13, 1000 Ber- 
lin 20 



Suche 64'erService-Disk, auch f SM, 
sowie Progr. v. Heureka-Taechware, Ali 
usw. ASM-Hefte, Happy-Computer- 
Hefte. Angebote an W. Jahn, Bundes- 
allee 50, 3300 Braunschweig, Tel. 
0531/51743. 



Starglider 
Captain Blood 
Peter Pan 
Action Service 
Hostages 
Leb. u. St, lassen 
Rückk. d. Jedir. 
Trivial Pursuit 
Dschungelbuch 
PD-Disketten 
3,5" Laufwerk 



Atari ST/Amiga 

69,00 69,00 
68,00 69,00 
59,00 59,00 
59,00 59,00 
74,00 74,00 
64,00 72,00 
59,00 59,00 
59,00 59,00 
64,00 69,00 
5,70 - 
269,00 - 



C-64-Disketten 

Soldier of Light 44,90 

Leben u. Sterben lassen 44,90 

Rückkehr d. Jediritter 44,90 

Trivial Pursuit (dtsch.) 56,90 

Roger Rabbit 44,90 

Captain Blood 44,90 

Alien Syndrome 39,90 

Zero Gravity 29,90 



Fordern Sie unseren Katalog 
an. Bitte Computer angeben. 



Hard- & Software Werner Wohlfahrtstätte r 

Ladenlokal Irenenstr. 76c ■ 4000 Düsseldorf-Unterrath 
Telefon 02 1 1 - 42 98 76 
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ProgramLine ProgramLine ProgramLine 

New New New New New New New New New New New New 
Aktuelle Amiga-Software zu Super-Weihnachts-Preisen 



Alien Syndrome 49.00 

Asterix 56,50 

Bard's Tale I! 60,50 

Bermuda Project 65,50 

Bionic Commando 65,50 

Corruption 65,50 

Daley Thompson's 64,00 

Discovery Disc Editor 175,00 

Elite 68,50 

Ferrari Formula One 67,00 

Football Manager II ., 49,00 

Fusion...., 60,50 

Garfield 60,50 

Hit Disk 1 58,50 

Interceptor 60,50 

Jet 84,50 

Kings Quest 3er Pack 60,50 

Legend of the Sword 60,00 

Megapack 58,50 

Mini Golf 46,50 

Nebulus 58,00 

Ooze 60,50 

Pacmania 50,00 

Pioneer Plaque 65,00 

Reise zum Mittelpunkt 45,00 

Return to Atlantis 60,00 

Star Ray 65,50 

Starglider 2 64,50 

Super Six 58,50 

Tanglewood 52,50 

Terrorpods 54,00 

Tetris 43,50 

Three Stooges 74,50 

Ultima IV 60,50 

Virus 52,50 

Whiriigig 52,50 

Lieferung per NN + 5 

Katalog kostenlos!!! 
Laufend Neuheiten !!! 

Hotline 02196/82481 



Altemate Reality City 52,50 

Barbarian (Psygnosis) 57,50 

Battle Chess 60,50 

Beyond the Icepalace 65,50 

Carrier Command 65,50 

Cybemoid 49,00 

Defender ot the Crown 62,50 

Down at the Trolls 45,00 

Empire strikes back 52,50 

Football Director 2 49,00 

Fred Feuerstein 47,50 

Future Tank 37,50 

Graffiti Man 45,00 

Impossiblc Mission 2 60,50 

international Soccer 47,00 

Katakis 45,00 

Leaderboard Birdie 64,50 

Leisuresuit Larry 49,00 

Menace 52,50 

Mortvilfe Manor 65,50 

Nige! Mansell 52,50 

Out Run 44,00 

Pink Panther 47,50 

Ports of Call 69,50 

Reisende im Wind 1 + 2 .. 59,00 
Sindbad and the Thrown .. 60,00 

Starbai! 45,00 

Starwars 47,50 

Superstar Icehockey 65,50 

Terramex 47,50 

Test Drive 67,00 

Thexder 52,50 

Trivial Pursuit a.n. Beg. ... 53,00 

Vampire's Empire 47,50 

Volleyball Simulator 45,00 

Wizball 62,50 

DM Versand (Ausland nur Vorkasse) 

ProgramLine 

Frank Peekhaus 

Wielstr. 17 

5632 Wermelskirchen 1 



Für C-64/128 direkt vom Hersteller: 

Shadow Wrlter V 4.0 - getestet ASM 7/88, 64er 9/88, 

Joystick 11/88 

(Grafik und Musik auf 2 Disk-Seiten) 14.90 DM 

Demo Designer und DD Erweiterung -getestet ASM 

10/88, 64er 9/88, Joystick 1 1/88 

(Grafik, Musik und Action auf 4 Disk-Seiten) . 24.90 DM 

Demo Maker de Luxe - getestet ASM 12/88, Joystick 2/89 
(Grafik, Musik und Action auf 2 Disk-Seiten) , 19,90 DM 

MGOS Classic - getestet ASM 9/88, Joystick 1/89 
(Ein Grafikprogramm der Superlative, beidseitig, Amiga- 
Oberfläche für den C-64, von jederman nutzbar) 
39.90 DM 

C.O.P. - Shocker 

(Schützen Sie Ihre Daten vor dem Zugriff Dritter, es gibt 2,8 
Billionen Möglichkeiten, das Programm auf das Sie schon 
lange gewartet haben) 29.90 DM 

Public Domain Software für C-64 

pro Diskette 5.00 DM 

P.D. Software 

für Amiga pro Diskette 7.00 DM 

Produkte anderer Herstelller besorgen wir auf Anfrage 

Unsere Programmliste kostenlos 

Händleranf ragen erwünscht ^tF 

Software Herstellung und Vortnel 

Dieter Mückter 

Krefelder Straße 16 ■ 5142 Hückelhoven 2 
Tel. 24 35/20 86 od. 4 28 




Kaiser Sport Games PD-Soft für 800 
>IL. Uwe Schiff, Hauptstr. 42, 2875 
3audeskesee 



Midi-Software ges. i. B. K1 u. DUO 
Editor sowie immer das Neueste. 
Schreibe Musik für Intros, Demos, 
Stiele usw. Tel. 02101/63781 ab 1 8 Uhr. 



Suche mögt, bällig Software für C-64 
Dass.). Bevorzuge Strategie, Simula- 
:.Dn, Erotik und Wirtschaftssim. Liste an 
;i:ver Zimmermann, Burgstr. 9a, 5905 
--eudenberg. 100% Antwort! 

Suche neue C-64 Games (Disk). 

Schickt Listen an: Julian Bosch, 
-3thmann-Chors-Str. 1, 2123 Bardo- 
.'r ck. Oder Telefon ab 14 Uhr; 
:~131/128011 



*** Atari ST *** Suche akt. Software 

-ser Prgs Games. Schickt Eure Listen 
•~. Alexander Klein, Nelkenweg 7, 5216 
Yederkassel 1. 

Suche alle mögl. Demos für C-64. Nur 
, 3fje Disk. Angebote-Kauf-Tausch an P. 
-DÜfrank, Talstr. 4, 8419 Wittendorf 



Suche: ST ST ST Suche: Suche ver- 
= :.h. Assembler sowie OOZE und Last 

\ nja. Tausche gegen andere Prg's. Ruf 

£-i: 0208/22985. 

: :ease call me only between 19 and 21 

-;urs. 



STOP! 1 00,- DM gibt es für denjenigen, 
;=r mir die bestgespielte Disc für C-64 
zier Amiga 500 schickt! Einsende- 
<:hluß ist 6 Wochen nach erscheinen 
: sser Ausgabe! 

I scs an R. Janssen, Postfach 22 71, 
2350 Leer! Suche PC-Engine mit 
i oft wäre! 



Hilfe!!! Wer hat ein Programm mit dem 
man Koala-Bilder in den Commodore- 
Code umwandeln kann? Ruft an: 
07802/3477 (Marcel) Es soii sich für 
Euch lohnen! Bitte!! 

Suche das Spiel Ctiampionships Lode 

Runner kam etwa 1985 auf den Markt. 
Wer kann es mir besorgen oder tau- 
schen gegen andere Spiele. Suche 
auch deutsche Adventure. Reinhold 
Winter, Fohrenhof 2a, 6800 Mannheim 
31 



Suche M.U.L.E. und andere 

Wirtschafts-ZStrategiespiele für C-64! 
Helgo Mayrberger. Plate 55, 3130 Lü- 
chow 7, Tel. 05841/5394 

Anfängerin sucht Amiga-Soft. Spiele, 

Action, Anwender und Anleitungen z. B 
UBM Text usw. Maren Struve, Kreuz- 
burger Str. 30, 2000 Hamburg 70. Su- 
che auch Kickstart 1.3. 



Kaufe sofort Original-ST Programme. 

Gerne ganze Bestände. Schreibt an: 
Ruppert Riesenhuber, Auf dem Kamp 2, 
2358Kaltenkirchen, 100% Rückantwort! 



Suche Rollenspiele und Strategiepro- 
gramme für Amiga und Teilnahmemög- 
lichkeit an Postspielen. Carsten Wai, 
Michaelstr. 14. 4930 Detmold, Tel.: 
05231/29801 

Software für C-64 zu kaufen gesucht. 
Originale - nur Disk! Angebote an U. Jä- 
ger, Poggendorfer Str. 37/20, 8000 
München 40 

Suche Software für meinen Amigaf 

Zahle gut! Listen u. Preisvorst. an A. 
Egeler, Heubuger Str. 53, 8900 

Augsburg (bitte nicht!!! anrufen) 



Suche Software für den Atari ST 

Spiele und Anwender-Software. Liste an 
Doris Mahr, Fierst 14, 8603 Ebern 

Suche David's Midnight Magic u. Pin- 
ball Wizard auf Diskette für C-64 u, 
Amiga. Wolfgang Stotz. Alte Salz-Str. 
20, 8999 Simmerberg, Tel. 0B387/2859 

Suche Superstar Icehockey, Bozuma, 
Footballmanager 2, Dragon's Lair 1, 
Ooze, Black Lamp, Dejä V/u, Dark 
Castle, Last Ninja's, Barbarian 2, Ma- 
niac Mansion, Bard's Taie's, Heilowoon, 
Jinxter!T.004181511047CH * Mathias 

Ich suche die Spiele Barbarian II, Gung 
O Drax, Daley Thompic Chalf., Summer 
Olympiad, The Last Ninja II, Zac mc 
Kraken für C-64. Tel : 0208/681369 



Biete Software 



Hallo Amiga-Freaks (Anwender, Ein- 
Steiger, Profis, Cracker), ihr alle braucht 
SUPERSORTER V1 ,3 . Damit wird Eure 
Programmsammlung komfortabel ver- 
waltet (5000 Disks). Absolut profihaft, 
alle Funktionen mausgesteuert. Aus- 
druck von Tauschlisten, Etiketten, kein 
Problem. Eingeben, ändern, suchen 
wirklich einfach. Sortieren superschnell! 
Zu bekommen zum Selbstkostenpreis 
incl. Anleitung und Diskette für nur 
20,-- DM (Schein/Scheck) direkt vom 
Programmierer. Warten auf eine Raub- 
kopie lohnt nicht! (Es kommt nämlich 
keine!) Andreas Oesterle, Im Ring 47, 
71 29 I Isfeid oder Tel .: 07062/62667 täg- 
ich nur von 18-19 Uhr! 



Verkaufen neueste Amiga-Soft z.B. 

Summer Edition. Schick uns Disks und 
20 DM und nach kurzer Zeit bekommst 
Du sie mit der neuesten stuff zurück. 
ESI, Postfach 0561 57, 4600 Dortmund 1 

Verk. für je 20,- DM Originale z. B. Irt- 
filtrator, M-Elevator, Ultima 4, 
Kampfgruppe, Tau Ceti, Pirates, Ice Ho- 
ckey, Superstar, u, a. Tausch gegen Ro- 
ter Oktober in Deutsch und nur Origi- 
nale. I. Stolle, 5303 Bornheim 4, Mün- 
stergarten 79. Betrifft C-64/Disk 

Amiga: Schreibe in Assembler Intros, 
Demos, Musik (Soundtracker) Tel. 
030/6122316 (Andy) 

Verk. für C-64 Cass: Intensity, Karate 
Ace ; Mickey Mouse, 10, Barbarian II. 

Disk: 19, Typhoon, Vindicator, Daley 
Thompson, Foxx Fight's Back, Bozuma, 
Jinxter, Soidier of Fortume, Euro Soc- 
cer. Je Cass. 20 DM, je Disk 25 DM. Ruft 
an bei Klaus: 08271/6796 

Verkaufe für Amiga: Interceptor dt, 
45,-, Pink Panther dt. 25,-, Fred Feuer- 
stein 15,-, indoor Sports 40,-, Starray dt. 
40,- Star Wars 30,-, Carrier Command 
50,- (dt.), Balance of Power 40,- zusam- 
men 230,- DM. Jochen Farwer, Beim 
Jacobistift 1, 2000 Hamburg 60 

Originalcassetten für den C-64! Super 

Cycle, Hexenküche II, Krakout, 
Hardball, Swat, Split Personalities, 
Bomb Jack, Scooby Doo, je Cass. 15,.- 
Th. Schön, Silbersbach 9, 8496 Lam 

Hallo C-64 (128) Freaks! Habe neuste 
Soft, Listen gratis! Wer hat eines der 

zwei Spiele: Tag Team Wrestling oder 
World Cup Soccer? Abs. Schneider S., 
Rosenweg 6, 3138 Vetendorf/CH 



1/89 



109 



Kleinanzei gen 



»Der Clevere Kontakt« 


- Wir haben die 




Software, 


die Euch 


Spaß macht! - 




Aus unseren 


l Angebot: 




COMMODORE 64/128 




Kassette 


Diskette 


Armalyte 


28,95 


38,95 


Bard's Tale 3 




49,95 


Barbariati II 


28,95 


39,95 


Caplain Bio od 


28,95 


42,95 


Cybernoid II 


29,95 


39,95 


Rarnbo III 


28,95 


39,95 


Rückkehr der Jedl- Ritter 


28,95 


39,95 


Micro pose-Srxcer 




49,95 


Laben und Sterben lassen 28,95 


39,95 


Pac-Mania 


28,95 


39,95 


Caveman UGH-Lyrnpics 




44,95 


(Afterb lirner, ft-Type, Th 


under- 




blade, Summer Edition, 


Serve 




and Volley ■ auf Anfr.) 






Last Ninja II 


38,95 


39,95 


Leader Board Par 4 


44.95 


49,95 


Netfierworld 


29.95 


42,95 


1943 


28,95 


39,95 


Night Raider 


32,95 


44,95 


Orerlander 


26,95 


38,95 


Pool of Radiance 




49,95 


Red Storm Rising 




49,95 


Salamander 


2B.95 


38,95 


Summer Olympiad 


29,95 


42,95 


Ttie Garnes - Winter 






Edition 


29,95 


42,95 


Ultima V 




66,95 


Wasteland 




49,95 


Zak McKrackeri 




44,93 


AMIGA 




Diskette 


Battle Criess 




64,95 


Cybernoid 




54,95 


Elite 




64,95 


F.O.F.T. 




79,95 


Fisn 




66,95 


Fussion 




66,95 


Galdregons Domian 




52,95 


Hernes of the Lance 




74,95 


Hostages 




66,95 


Hot Ball 




64,95 


Out Run 




49,95 


Pac-Mania 




54,95 


Pool of Radiance 




74,95 


Speed ball 




66,95 


ATARI ST 




Diskette 


Cybernoid 




54,95 


Eliminator 




56,95 


Elite 




64,95 


Galdregons Domian 




52,95 


Hostages 




66.95 


Ho! Ball 




64.95 


Leben und Sterben lassen 


56.95 


Lombard IRAC Raltey 




66.95 


Menace 




4S,95 


Pac-Mania 




54,95 


Rückkehr der Jedi-Rltter 




52,95 


SDI (Aotivision) 




£6,9S 


Pool of Radiance 




74.95 


Soldier of Light 




56,95 


Kostenlos... 




erhaltet Ihr jetzt 


unseren 


großen 


Weihnachts-Kataiog 


mit vielen 


nteres- 


santen Angeboten für jeden Computer! 


Lieferung erfolgt gegen Vorkasse (bar, 


Scheck) oder Nachnahme (+ 5,70 DM). 


Anschrift: 






Andreas Bachler, 




Soft + Hardware-Versandhaus 


BiücherstraBe 24 (Ladenlokal), 


Postfach 429 


jf. 




D-4290 Bocholt, 






Telefon [0 28 71) 18 30 88 





An alle C-64 Freaks! Biete neuste Soft 
für Deinen 64er (only Disk). Wir haben 
immer alles neue!!! 1 Game gratis!!! 
Maier, Günter, Andreashofeweg 1 . 
4910 Ried/Innkreis-Austria 



C-64! C-64! C-64! (only Disk) Neueste 
Soft für Deinen Computer! Endlich was 
neues für die Feiertage! Neu-Neu !!! 
Maier, Günter, Andreashoferweg 1 , 
4910 Ried/Innkreis-Austria 



Ich verkaufe neueste C-64 (Disk) Ga- 
mes. (Traz, Train) Info gegen 80 Pf. 
Rückporto bei Ulrich Kamp, Oeter- 
holzstr. 93, 46D0 Dortmund 1. 100% 
Antwort! 



Amiga. Schreibe in Assembler Intros 
Demos und Musik (Soundtracker). Tel. 
030-6122316 (Andy) 



We seil source-codes, Crackertools 

(Packer, Picture Ripper, Blittertools) 
Charsets, Soundtrackermuzax, Sam- 
ples and many more ... Please noie: No 
illegal stuff! A. Storm, Ahornweg 19, 
6110 Dieburg or dial: 06071/5737 
-Amiga + 64 



ST-Public-Domain ab 3,50 DM pro No. 
(onkl. Disk). Georg Dietl: 05205/14532 



Verkaufe Original Amigasoftware: Le- 

atherneck DM 30,-. Fast EM V 1.2 DM 
40,-. Quarterback V 1.4 DM 50,-. Kurz, 
Lorettostr. 58, 7800 Freiburg i. Br. 



Verkaufe C-64-Spiele/auf Disk.: Star- 
glider, Jagd a. r Oktober. Auf Cass.: 
Flight Deck, DoctorWho, Titanic, Super 
Huey : Kung Fu Mas, Yie ar Kung Fu. 

Melden bei V. Marquardt Tel. 
07721/56919 



Hey! Biete Org. Cybernoid 2 (Tape) 10 
DM. Demo-Letter-intromaker auf 4 S. 

Disks 10 DM (PD-Soft), Heavy Metal- 
und Digi-Demos auf 4 S. Disks 10 DM. 
Alles auf C-64. An Here, Freiheit 13, 
1000 Berlin 20 



Org. -Soft: Eishockey - 50,- DM, Bobo 
-40,- DM, Trivia Trove - 30,- DM, Hosta- 
ges - 65,- DM, Akuslikkoppler-Data-P. 
99,- DM, TV-Modul 501 -30,- DM. Call: 
02330/71206 - öfters - versuchen 
(eigener Anschluß) Amiga-Prg's. 



AUSTRIA: C-64 Disks abzugeben, 
brandneue Games und viele alte Klas- 
siker! Schreib an Postfach 36, A-1108 
Wien und Du kriegst kostenlos meine 
Liste auf Disk! 100% Antwort! 

Dream Girls - pikantes Adventure, 

tolle Bilder, deutsch, C-64, 4 Diskseiten, 
29,95 DM + NN. Hot-Girls-Dia-Show 

-19,95 DM + NN. T. Harms, Linde- 
mann-Allee 19, 3000 Hannover 1 , auch 
Infos! 

Verkaufe neue Prg's für den Commo- 
dore VC 64. Habe: Prg. wie Starrai Af- 

terburner Circus Spiele! Wilhelm- 
Geiler-Str. 12. Schreibt an: 2910 We- 
sterstede 

Verkaufe Army Moves und Infilitrator 
(CPC6128)fürje30,-DM. Oliver Barth, 
Ziegelweg 11, 7959 Schwendi 

Biete coole Games und spitaen An- 
weridersoft, Intro-und Demomakeran. 
Schreibt an: Thomas Weichel, Her- 
mannstr. 28, 1000 Berlin 44. infodisk 
und Liste für 3,- DM 

PD Software für Amiga: Alle gängigen 
Serien (ca. 800 Disks) 3 Katalogdisks 
(für 10,-DM/Nachnahme/V-Scheck o. 
bar) Liste anfordern bei: PD-Soft-Club, 
N, Minck, Sandstr. 43, 4390 Gladbeck. 



S + B-Soft Der neue S + B Soff Ka- 
talog ist da! Anfordern bei S + B Soft, 
Friedrich-Ebert-Str. 28, 4060 Viersen 12 

(Commodore 64) 

Achtung Commodore Freaks 
aufgepaßt! Biete laufend neue Games 
auf Amiga und C-64. Rul doch mal an. 

Tel. 02779/1459 



Hi Freaks!! Ich verkaufe die Originale: 
FM2, Mord an Bord, Cromwell House (2 
Textadventure). Preis nach Vereinba- 
rung. Tel. 02305/84434 (Mo - Fr. 19 - 20 

Uhr), Für C-64! Contacts welcome *" 

Bard's Tale II: Für 20,- DM mache ich 
Euch eine Destiny Knight C-Disk. Hit- 
Points, Magic-Points und items nach 
Eurer freien Wahl! Schreibt an A. Rei- 
ter, Haenischstr. 9, 4600 Dortmund 1, 
Tel. 0231/123803 Amiga Amiga Amiga 

Verk. für C-64 Disk z. T. mit Hilfen,, 
Orig.: Ultima 4, Leather God, Man. 
Mansion DT, Urkunde. Fast Tr, Staff of 
Karnath, D. T Decath, JET Set W., Spy 
Hunter, Hex. -Küche 2. Preis: VB Tel. 
02241/50920 

Verkaufe Top-Games auf Tape wie z. 

B. Giana Sisters, IK + . Rampage, Liste 
bei: Tel. 0851/33153. Anschr.: Stefan 
Dambeck. Linzer Str. 2, 8390 Passau. 
Verk. auch Atari 2600! 

ST PD Soft: 10 Disks mit vielen Spie- 
len und Anwendungen für nur 50,- DM 
Vorkasse (nat. incl. Disks) Scheck/Bar 

bei Mathias Holzapfel, Lövelinger Str. 
53, 4040 Neuss 22, Tel. 02101/80166 

*** AMIGA *** AMIGA *** AMIGA 
— Alle Amiga-User mal hergehören! 
Ich verkaufe Katakis (Orig.) für nur 45,- 
DM! (VB) Andreas Karerkamp, Brink 20, 
4434 Ochtrup 3!!! 

Verkaufe wg. Systemwechsel meine 

64-Disks. Liste gegen 2,- DM Briefmar- 
ken. Ich sende dafür 1 Disks mit 
Disksorter zurück. Mossallai, Groner- 
landstr. 9/258, D-3400 Göttingen. 

Verkaufe Spiele für C-64. Liste tür 0,80 
DM. Pro Spiel 5,- DM oder pro Disk 
1 5, -DM. Wer Interesse hat schreibt mir. 
100% Antwort! Stephan Müller, Kor- 
tensbusch 2, 5600 Wuppertal 11. 

Verk. Intro-, Letter- und Demo-Maker 

von bek. Groups. Infos oder 10,- DM + 
Disk an: Martin Janz, Schottenbüh! 57 ; 
7820 Titisee-Neustadt 

Schneider-CPC: Orig. Softw. auf 3" 
Disk für CPC + div. Hardw. zu Super- 
preisen (je Prg. 4 - 7 DM, alles neu, so- 
lange Vorrat reicht). Tel. 02843/80319 
(Michael) 

Verkaufe: Draconus (9 DM)/ Salaman- 
der (30 DM)/ Katakis (25 DM). Alles Ori- 
ginale! Einzeln oder zusammen (60 DM) 
ORA. u, Kat. sind ASM-Hits also ruft an 
unter 06403/5271 nach 17 Uhr. Jan ver- 
langen! C-64! 

Verk. für ST & Amiga: Starray, Star- 
qoose, Chrono Quest, Tracker, Menace. 
Für ST; Fish, Legend of the Sward, Star- 
ray. Chrono Quest, Menace je Disc 
40, -DM. Tel. 08271/6796 Klaus 

Schreibe Intros gegen Bezahlung, C- 

64 (30 DM). Genaue Informationen unter 
06732/3732! Oder genaue Beschrei- 
bung des Intros + 30 DM an: M. Zai- 
ser, Jul.-Cäsar-Slr. 21, 6501 Wörrstadt. 

Tonnenweise Originaldrsks/Cass. zu 

Minipreisen. Viele billige Powerpakete 
für C-64. Liste bei 08395/7205 



Demo-, Intro-, Letter-Maker! Auf 20 

Seiten (10/88) nur das Beste. Alle 10 
Disks 50,- DM. Weiterhin Bilder, Musik, 
Char's & 1a Editore für ...! Call: 
030/6065170 ask for Ingo!!! 

Amiga; Verkaufe super heiße Diashows 
Schickt 10 Disks und 40 DM oder 80 DM 
und ich kaufe die Disks. Erhältlich bei 
Marco Schröder, Schaftrift 12, 3043 

Schneverdingen 

Biete aktuelle Software auf Amiga zu 

billigen Preisen. Adr.: Dr. Grago, Post- 
fach 13 68, 2943 Esens. BRD 



Erotika - außergewöhnliches Adven- 
ture, aufregende Bilder, deutsch, C- 
64/128, 3 Disk, 29,95. Erotika II - 19,95 
beide, 39,95 DM + NN. H. Schmidt, 
Louise-Schröder-Str. 7, 3 Hannover 61 



Superangebot; Alles zum Erstellen 
professioneller Demos * Inhalt der 8 
Diskettenseiten; Jede Menge Demo 

Intro-Lettermaker/Cruncher/Pictures 
und andere nützliche Supertools! Für 
nur 20,- DM bei Postfach 31 12 37,7000 

Stuttgart 31 (mit SM-Sounds) 

Direct Import - Send 20,- DM for Roger 
Rabbit and Elite on Amiga or for Hosta- 
ges, Live and Let Die on C-64 to: Uli Fi- 
scher, Pf, 047857, 4600 Dortmund 50 

' ATARI-ST-PUBLIC-DOMAIN Mar- 
kendisc auf VIREN-Befall geprüft. Liste 
auf Disc mit Gratis-Prg. Karin Büst, 
Rennbahnstr. 20. "PD" 2000 Hamburg 
20-040/6514966 *PD* 

Achtung Einsteiger! Für Euren C-64 
gibt es jetzt Original-Software-Pakete zu 

absoluten Sparpreisen (nur auf Disc)! Al- 
les in Originalverpackung + Anleitung! 
Tel. 0491/61943. Suche Amiga 500 für 
höchstens 500,- oder Atari STM 520 für 
400,- DM m. Floppy. 

Entwickle Software für IBM und Kom- 
patible für geschäftliche und private 
Zwecke. Keine Spiel- oder Grafikpro- 
gramme. Ab 14 Uhr Tel. 06381/6693 

Sex-World auf C-64! Die heißesten Bil- 
der, 1a-Grafik zum Superpreis!! Infos 
bei: M. Sapara, A.D. Wallburg 3, 5060 
Berg. Gladbach 1. 1 Disk = 5,- DM - 5 
Disks = 20,- DM. 

AMIGA-Software *** Amiga- 

Software * * * Suchst Du die Topgames 
oder PD's von Morgen, dann schreib an 
M. Scussolini, Schildgasse 37, 8500 
Nürnberg 1. P.S. Liste gegen 1 DM + 
Rückporto! 



Kaufe sofort Original-ST-Programme. 

Gerne auch ganze Bestände. Schreibt 
an Ruppert Riesenhuber, Auf dem 
Kamp 2, 2358 Kaltenkirchen. 

Fantasy-Girl-Adventure Ihrer Träume, 

Sexmission - erotisch, freches 
Science-Fiction Adventure je 2 Disk, 
deutsch, Supergrafik, C-64, je 39.95 DM 
+ NN. beide 59,95 DM + NN, H. 
Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 
Hannover 61, auch Infos. 



Verkaufe wg. Systemwechsel meine 
64-Disks. Liste gegen 2,- DM Briefmar- 
ken. Ich sende dafür 1 Disk mit Disksor- 
ter zurück. Mossallai, Gronerlandstr. 
9/258, D-3400 Göttingen. 

Achtung Atari XL/XE Besitzer: Jetzt 
kostenlos (gegen Disk + Rückporto) die 
neue KE-Soft. Infodisk # 3 anfordern! 2 

Spiele gratis! Bei: KE-Soft, Kemal Ez- 
can, Frankenstr, 24, 6457 Maintal 4, Tel. 
06181/87539, ZONGÜ! 
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Wegen Systemaufgabe viele Spiele 
^iir C-64 (Kass.) zu verkaufen (alles 
originale). Z. B. Last Ninja 2, F.M.2, 
.im. Liste anfordern bei: K. Gelbrich, 
\oldestr. 1, 2350 Neumünster. 



Habe immer neueste Software für den 

Amiga!!! Tel. 0202/506310 erst ab 15 

Jhr! 



Habe immer neueste Software 1ür den 

Amigaü! Tel. 0202/506310 erst ab 15 

^hr! 



Neuste C-64 + Amiga Soft zu verkau- 
fen. Im Abo billiger. Z. B. am 4/1 1 für C- 
54: Operation Wolf etc.! Info gegen 
Rückporto bei: Andreas Sas, Aegi- 
nienstr. 28, 2400 Lübeck, W.-G. 



Wir haben neuste C-64- und 
Amigasoftwareü! Verlangt Listen bei: 
^ostfach 1 18, 6260 Reiden, Swissül 



intro-, Demo- u. Lettermaker auf 18 

Diskettenseiten! Sounds & Graphix auf 
3 Seiten - ß/ery Day News! (1 0/88) Call: 
330/6065168 (Ingo) Günstig!! (Maker: 
30,- DM) 



Verkaufe für C-64 auf Disk: Vampire 
=mpire 25,-, Fred Feuerstein 25,-, Side 
Arms 20 r , Troll 20,- + Porto. Garantiert 
Original mit Anleitung, kaum benutzt. 
Schreibt an: W. Behrmann, Dorfstr. 58, 
2161 Oederquart 



lüHabe nur das neueste an Amiga- 

Soft!!! Call: 02161/894148 (Andre, nur 
-6-20 Uhr)!!! PS.: Verkaufe auch su- 
oerneue (verpackte) Originale zu 
3iiligst-Preisen. Ruf doch mal an!!! Tel.: 
02161894148 ***! Call: 

32161/894148!!! *** 



C-64! Freesoft! Public-Domain- 
Software! Riesenauswahl! Extra viele 
Demomaker! Liste gegen 1,10 DM 
Rückporto von Christian Burk, Am Ha- 
rjichtsfang 24, 3590 Bad Wildungen. 
Disk ab 2,- DM!!! 



Demo-, Intro- u. Lettermaker! C-64! 
Haufenweise vom Besten auf 6 Disksei- 
ssjl (alles Pubüc-Domain) für nur 20,- 
DM! Markus Hauer, Opferhoefe 5, 3304 
.Vendeburg 



C-64/Amigaü! Verlangt entsprechende 
Software. Liste bei: Postfach 1 18, 6260 

Reiden, SwissU! 



' VIREN — No Problem * The -AVO 
=;ill is offering you the most actual 
=ntivirus-coilections on Amiga and Atari 
3T. Send a disk Rückporto and 15 DM 
■3 V. Beinfeld, Berghofer Str. 371 a, 
-600 Dortmund 41. 



"** Amiga-Demos *** for the hottest 
Amiga Demo, Intro and Bootmakers 
send 2 Disks, Rückporto and 20 DM to 
/. Beinfeld, Berghofer Str. 371a, 4600 
Dortmund 41. 



Intro-Letter-Demomakers für C-64! 1 

Disks für 25.- DM. Call: 08231/2556 

Ernst), 

Call: 08231/4177 (Christian), Call us 

: astü! 



C-64 Original Spielesoftware aus Disk 

_ind Kass. z. B. Uridium Nosferatu 
<night Games Bombjack Wonderboy IO 
//orld Games und über 100 andere Ti- 
:el! Für Stück 10,- DM. Tel. 040/7533621 



Neueste Amiga-Software billig zu ver- 
kaufen, Tel. 0041/055643450 (CH) P.S. 
-serdisk. ein halbes Jahr Garantie. Du 
■■annst jeden Abend uns Deine Bestel- 

_;ng abgeben!!! 
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Verkaufe Spiele für CPC 464. Kassette 
schon ab 5,- DM. Disk ab 10,-DM. Habe 
Supergames z. B. World Games. Alles 
Originale. Liste bei Björn Brehe, 
Feldblumenweg 5, 4500 Osnabrück. 



Biete billigste Soft wäre!!! Nur auf Dis- 
kette (C-64). Liste gegen 80 Pf. Rück- 
porto bei: Andreas Hipp, Nussbacher 
Str. 32, 7602 Oberkirch -3 



C-64-Disk-Orig.: Sentimel, Arcticfox, 
Jewels of Darkn., Montezumas Rev., 
Ranarama, Triaxos, B. Jack 2, H, Front., 
je 20,- DM. C. Schönwald, Am Pappel- 
diek 20, 2970 Emden (Bitte mit 
Rückporto) 



C-64/Amiga: Biete allerneuste Software 
(nicht älter als 3 Tage). Info: Frank 
Hausmeister, Neusser Str. 58, 5000 
Köln 1. PS: Natürlich auch am Tausch 
mit anderen Freaks Interesse! 



DREAM GIRLS - pikantes deutsches 
Adventure, Super-Graphik, 2 Disk, C- 
64, 29,95 DM + NN. Miss Wahlen je 
24,95, 3 Stück 69,95 DM, Dirty 
Western-Comic Show 24,95 DM: T, 
Harms, Lindemannalfee 19, 3000 Han- 
nover 1 , Infos! 



ATARI-ST und AMIGA-SOFTWARE!!! 

Verkaufe günstig aktuelle ST/Amiga- 
Software! Schreibt an: M.S., Postfach 
10 12 31, 4152 Kempen 1. 



ATARI Originale zum halben Preis! 

Jet, The Guild of Thieves, Cad 3D, Gern 
Draw Plus, Gern Collection (Paint + 
Write), Gem Diary, ST Learn - alles neu 
- (0212) 208613 



Spiele für Atari ST: Super Cycle, We- 
stern Games, Out Run (mit Original 
Soundtrack auf Kass.) alles Orig. Spiele. 
Jedes für 30,- DM abzugeben. Tel. 
0431/231161, nach 14 Uhr. 



AMIGA-AMIGA-AMIGA - Biete neue 
Software oder Tausch! Ruft doch mal 
an: Tel. 06346/2897 nach 17 hü! 



C-64! Verkaufe neueste Spiele!!! Info 

bei: R. Müller, Postfach 12, 8803 
Spittal/Drau, Austria 



Last Ninja 2, Rev. of Poh, Western Ga- 
mes und andere brandneue Soft (mit 
Disk) zu billig Preisen! Genaueres wenn 
Du anrufst: D-07802/1554 (Heiko) oder 
07805/3842 (Andreas) * Lohnt sich * 

Neu! Endlich fertig! Demo-, Letter- und 
Intromaker Pack Vo! 1! Auf 10 Discsi- 
des die neusten und besten! Send 20,- 
DM (Schein) to: Marcel Harmeyer, Ro- 
senstr. 4, 4512 Wallenhorst/ für C-64 



Biete Software für Atari ST, PD's + 
Spiele + Anwender. Info Kostenlos. 
Software-Service Torsten Duffner, Rit- 
terstr. 6, 7833 Endingen. 0764/3875. Wir 
haben alles, was Ihr ST braucht. 



Originalcassetten für den C-64! 

Werner/Paperboy/Exploding Fist/Aste- 
rix/Knight Games/Infiltrator/Mission 
Elevator/je Cass. DM 15,--. 
Thomas Schön, Silbersbach 9, 8496 

Lam 



Textadventure-Freunde aufgepaßt! 

Verkaufe deutsche und englische Ga- 
mes (z. B, Not a Penny, Nibelungen 
usw.) Nur Originale zu 20,- DM pro 
Stück (für C-64) Tel. 07432/12546 



Biete PD-Softfür Plus/4 C-16 C-116. 8 
Discseiten randvoll mit PD-Soft für 20,- 
DM. Uwe Schröder, Bgm.-Lienhop-Str. 
7, 2830 Bassum. Nur Vorkasse! 



♦ ♦ ♦ SSS ♦ ♦ ♦ Siggis Software Shop ♦ ♦ ♦ SSS ♦ ♦ ♦ 

♦ Knüllerpreise ♦ Ein Preisvergleich lohnt sich immer! ♦ Knüllerpreise ♦ 



Amiga « ST-Splele 



Amlflä/ST C 64/128 Spiel a 



Bards Tale I 

Bards Tale II 

Baltle Chsss 

Bin nie Commando 

Caiflsr Cnmmand 

Corruplion 

Chrono Q liest 

Cybemolti 

Elite 

Fugger 

Hostages 

Dnwn 3t the Trolls 

Katakls 

Kampfgruppe 

Legend ei SwdhJ 

Mlcfcey Moüse 

Netheiworid 

Sun Battla Slm. 

Superstar Icehockey 

Grand Slam Tennis 



Bisk/Cass. , C 54/126 Spiele 



73 5003.50 


1943 


mmi 


4i4 Oft BoaJ 


78,50f 


Allan Syndrome 


66.50/51.50 


Brads Tale 1 


71.5Qr71.50 


Bards Tale II 


71.50/71.50 


Baris Tale III 


96.SOrSB.50 


Blanlc Commaittio 


59.50/59.50 


Bcmb Jack II 


a.A. (O.A. 


Bozurca 


55,50/55.50 


CalifDinl: Games 


71.50/71.50 


Cfiucx faagers 


51.50/51.50 


CyfaernDld II 


51.50/ 


Danpr Freak 


78.50/ 


Derak Bell Le Mans 


68.5W72.50 


Desolater 


58.50(56.50 


Ecfiukm 


58.50/59.50 


Euro Soccer SB 


ES.fiO/fcS.BQ 


Feary Tale 


68.50/68.50 


Fllght Slm. II dl. 


56.50/ 


Furjger 



43.50/29,50 

51.50/29.50 

41. 50/28. 50 

51.50/37.50 

48,50/' 

51,50/ 

34. 50/2« .50 

37.50/23.50 

51.50/ 

43.50^5.50 

51.50/37.50 

44.50/28.50 

37.50/29.50 

43.50/37.50 

41.50/28.50 

43.50/ 

46.50/32.50 

59.50/ 

SS .50/ 

41.50/28.50 



Glanls 


37.50/37.50 


Gold Silier Bronze 


43 .50/43 .50 


heroes of Lance 


43.50/29.50 


Kampfgruppe 


73.50/ 


Kalakls 


37.5W29.S11 


La m Bist 


43.50/ 


Mlcroprc&a Soccar 


51.50/43.50 


Pool Df Balilance 


96.50/ 


Balurrt of Jedf 


38.50/28.50 


floy of Rovers 


44.50/29.50 


Sargon III Chess 


51.50/ 


Slar Ray 


43.50/ 


Supreme Ctiallange 


49.50/38.50 


Terro rpods 


43 50/ 


Test Drive 


43.50/37.50 


Ultima 1 


58.50/ 


Ultima III 


48.50/ 


Ultima IV 


51,50/ 


Ullima V 


65.50/ 


Zok McKrackert 


43.5D/ 



S. Gebauer 
Park Str. 7a 
5880 Lüdenscheid 
Btx&Tel.: 02351-24502 



B TX 
02351 
2450Z 
B TX 



Liste gegen FreiumscMag -,BÜ DM Briefmarken Porto 
Versandhosten: Vorkasse + 4,50 DM/Nachnahme + 7,50 DM 
Bestellen Sie preiswert zum Nachttarif: ?A Std Anrufbeanlw. 
Bei großer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort lieferbar 



INTERNATIO 

Infi. Elke Heidmüller 



NAL rÖ) S OFTWAR 

idmüller V W KÖLN 



Amiga ST Neu Im Programm 



After Burne; dt. 
Actio r. Se-jice 
Beule C.tbss ät. 
Bird's Tale II 
Catforn a Garnes dt. ' 
Captin Blood dl. 
Carrjer Cornmand dt. 
Dungcon Masrer di 
Drille; d1. 
Elite dl. 
Fugger dl. 
F16dt.' 
rtoslages cf. 
Hot Ball dl. 

mpossible M;5jii?n II c'i. 
mereepter dt. 
iceball dl. 



•59,90 
64,30 
69,90 
34.30 
59,90 
69,90 

■09,00 



53,90 
34,90 
■59,90 
59,90 
53.90 



öS. SO 
Vi, Vi 



59,90 
69,90 

«6 fit 



53,90 
7*,Ö0 
59,90 
59,90 
69.59 



Legend ol Zc-Ida 

Rad Raccr 

lue Hockey 

Neg Im Programm 

Ailer Burner 
Criop lifter 
Shnoti 



ei ,90 

34,86 



es 50 

7A.S0 



8,90 



+4,0 



■ Versand per NN plus 6.50 DM 
' Un^envoktusüs Preiritisföfiihäitön 

Sie gegen SO Plg. ir Or.'efmarken 

(Compufertyp angeben) 

24 Std. Bestellannahme 

(Anrufbeantworter) 
' Preisanderungen ^crrrjr.-alfen 



Inlern Karate plus 

Minigolf dl. 

Nigel Msnseä's GP dl. 

Weoulus dt. 

Out Run rt. 

Pool of Radiance dt.' 

■P.O.W 

firales' 

r ; Ov-=drorne dt 

Pac M.ania cl. 
Siärglid«; II dt 
Superstar Icehock r r y ot. 
STOS dl 

Sommsr Etiilion' 
Turha Star Grand Prix dt. 

Virus et; 

Winter Edition' 

' Bei Drucklegung noch nicht 



Amig^ ST 

'59.90 59.90 

53,90 

64,90 64,90 

59.90 59,90 

59.90 5i.M 

64,90 54,90 

69,90 

63.90 
•68.90 BS 

54,90 54" 

68, SD 69 

64,90 64,90 

90 

sA a.A. 

59,90 

54.9D 54,90 
a.A. a.A. 
lieferbar 



Wettere Weuerschenunti&n vcrrätiaj ßitlu nachfragen! 



Computer Softwarevertrieb 

Heidenrichstr. 10, 5000 Köln 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr, Tel. 0221/604493 



California Games Anöga/Atan/pc 58,00 
Universal Mi/it.Sim.Amya/A/afi/pc 68/sa/sa 
Die Fugger Am^a/A^n/pc 45.00 



TITEL 



AMIGA 



Cftfüj;rjqU&St 



^rciqn ipiol^h-ufih ^rwt.irhj 



I I 

GmbH 



TITEL 



AMIGA 



«oldlei- of Light 
StarqLldoi- II 



Versand per Nach nähme + DM 5,5 D oder VorkassetECJ +Dri 3,00 
al I e f\ rtqe böte frei biet bend Nur Oriqtnalware .keine Grauimporte 

PreisänrJeriinrjeri und Irrtümer vorbehalten 

4Q40r)fussl 

An dpr Obererft &5 



ßka&M 



D2101-41034 

24h Bestsllannahrns' 
Preisliste kostenlos 
Hardware-Liste dto. 




FRUSTSCHUTZPREISE 

C 64-FREEZE-MACHINE Supercopymodu], neu, nur noch 67,- DM 

Utility-Disc für Freeze Machine nachladende mehrteilige Pgme. 27,- DM 

Final Cartridge III, überarbeitete, erweiterte Version, schlappe 67- DM 

ACTION REPLAY PROF. MKS, 32k ROM, 8k HAM, orlg. DATEL nur 97,- DM 

Super-Keyboard, MIDI, Drums, Sequenzer, 49 Tasten (groß) super! 327.- DM 
Netzteil 1000 mA dazu: 17,90 DM Spezialtasehe 21 90 DM 

87, DM 

247- DM 

87,- DM 

23,- DM 

227, DM 

197,- DM 

317,- DM 

je 57,- DM 

177,- DM 

397,- DM 



Super Sound Digitizer mit Spitzensoftware (auf Disc) f. C64 

VfDEO-DIGITIZER 10OO f. C64, 382x288 Pkte, brilliante Bilder 

Expert Cartridge, Originalversion 3,5 + Utility-Disc, kpl. deutsch 

EXPERT 4.1: Erweiterungsdiskette/Upgrade zum Modul 

3 1/2" Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4"-Rahtmen, komplett (f. PC) 

ProSound Super-Stereo-Digitizer f. Amiga, der satte Sound 

DIGIVIEW Amiga Super Videodigitizer, PAL, V 3,0, nur 

C64 Mouse (orig.) oder Turbo Lightpen 

DigiDroid: Motor- VollaulomatiH tur D1GI-VIEW 

S/W- Videokamera CCTV, (625 Zeilen!) Super für Digi-Vlew 

SUPERSONDERPREISE für Astrologie/Esoterik-S oft wäre C 64 und für Qualltäts 

Disketten auf Antrage 

Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schöne Sachen lieferbar für 

C64/Amiga/PC. Kosten lose Liste anfordern! Preise bei Vorkasse,: 

(EC, Postanweisung) ohne versteckte Zuschläge, Nachnahme: + 5 DM. Inland) 

Ausland auf Anfrage! Händleranfragen und -Angebote erwünscht! 

ASTRO- VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar 
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11 

Telefax (0561 ) 88 55 07 

***************************** 



Kleinanzeigen 



AMIGA Originalsoftware: Empire, 
Jagd auf R. October, Giganoid, Ports of 
Call, Giana Sisters, Foolball Manager. 
Tel. 0521/411764 (Holger) ab 19 Uhr. 

Hey Guys! Wir verkaufen 4 beidseitig 
bespielte Disks mit Super-Demo- 
Letter-und Intromaker. Sendet 20,- DM 
an: Alexander Janz, Litauenring 111a, 
5760 Arnsberg 1 (only PD-Soft) 



Verk, oder tausche ST Spiele Qrig. 

Tanglew. Chamonix Ghali. Mach 3 je 
30,- DM. Tel. 07473/21520 



Verk. für C-64, Disk (25,- DM) Taitos 
Coin Up Hits, Soldier of Fortune, Ty- 
phoon, Foxx Fights Back Cass. (20,- 
DM): Soldier of Fortune Intensity, Sa- 
vage Karate ACE Tei. 08271/6796 Klaus 



PD-Soltware * MS-Dos 
IBM/kompatible über 300 dtsch. Pro- 
gramme, 1 00 Disk mit Spielen und neu- 
ste intern, PD! Spaß mit PD!! Kopierko. 
nur 4,50 - 2,70! Katg. 0,80 Rückporto bei 
Schulz, Hasselstr. 38, 4937 Lage. Oder 
ab 18 Uhr Tel. 05232/66912 Spaß beim 
Hobby mit PDÜ 

* ATARI ST * 5 doppelseitige Disk mit 
den besten Games/Utilities nur 29 DM 
(natürlich Public-Domain) u.v.m. sowie 
geb. Originalsoft. Info; T. Helfers. 
Portsiager 30. 2905 Edewecht. Tel. 
6809 



PD für Amiga. Kauf oder Tausch (keine 
Raubkopien). Liste gegen Rückporto bei 
F. Theune, Am Stadtwege 13, 3340 Wol- 
fenbüttel. Bitte System angeben. 

Verk. Amiga-Orig.: Carrier Com., Su- 
perst. Iceh., 7 Cities... F. -Manag. II oder 
tausche gegen Rollenspiele. Schreibt 
an: A. Egeler, Neuburger Str. 53, 8900 
Augsburg 



Verkaufe neuste Soft. 1 Disk's kosten 
C-64 = 10 DM & Amiga 20,- DM. The 
Stuff is 2 days old! Send: Mathias Knol- 
le r, Oberst r. 18, 5810 Witten. 100% 
(Disk 8, DM) 

Moulin Rouge!!! Heiße Wirtschaftssi- 
mulation mit geilem Comic und Kondom 
für fanatische Spieler! C-64, Disk, dt., 15 
DM (bar/NN), bei M. Strebakowski, 
Ludwigshöhe 3, 8832 Weißenburg. 

06222 Amiga-Soft 60633 Verkaufe bil- 
liges Monatsabo für den Amiga. Immer 
das Neuste. Ruft an. Täglich von 15-17 
Uhr (Markus) - New - New - New -New 

- New 



!!! Biete billig C-64 Sofiware !!! Lucky 

Luke und Dragon's Lair II je 25,- DM, 
Magic Disk 64 Nr. 8 + 10 je 6,- DM. 
Commodore Disk 11 (9,95 DM) Tel. 
004181511047 (CH) * Mathias * 

AMIGA: Software + Bücher + TV- 
Modulator preisgünstig abzugeben 
(auch einzeln). Kein Softtausch. Suche 
Bücher, Zahle gut. Andreas Söhner, 
Rathausstr. 131, 4690 Herne 2 (nicht 
telefonisch) 

Supergroße Auswahl zu supergünsti- 
gen Preisen (1 ,50 DM - 3,00 DM)!!! * * ' 
Public-Domain Software * * * Liste ge- 
gen 80 Pf. bei: 

M. Kielmann. Abendrote 6, 6800 
Mannheim 31 (C-64) 



Public-Domain C-64: Anwendungen, 
Demos, Spiele usw. Liste gegen Rück- 
porto von 

F. Theune, Am Stadtwege 13, 3340 Wol- 
fenbüttel (keine Raubkopien) 
Bitte System angeben! 



Fast geschenkt: Die neusten Games 

verkaufen wir (für 10 Disks) = C-64 
10,- DM oder Amiga 20,- DM (Stuff 2 
days old). Schickt Disk und DM an: Mat- 
hias Knöller, Oberstr. 18, 5810 Witten 

C-64-lntros + Demos für Jedermann! 

ch programmiere Intros (50 DM) und 
Demos (30 DM pro Part) genau nach 
Beschreibung + in Super-Qualität!!! 
06737/1710 Bernd von 11 - 23 Uhr! 

Verkaufe neueste Soft 10 Disk's ko- 
sten C-64 = 1 DM & Amiga = 20 DM. 
The stuff is 2 days old! Send Mathias 
Knölier, Oberstr. 18, 5810 Witten Disk 
& Geld. 

Biete PD-Soft für Plus 4/C-16/116 8 

Diskseiten randvoll mit PD-Soft für 20 
DM. Uwe Schroeder, Bgm.-Lienhop-Str. 
7, 2830 Bassum, nur Vorkasse! 

Wegen Systemaufgabe viele Spiele für 
C-64 (Kass) zu verkaufen (alles 
Originale). Z.B. Last Ninja 2, F.M. 2 
u.v.m. Liste anfordern bei: K. Gelbrich, 

Noldestr. 1, 2350 Neumünster 

Verkaufen neueste C-64 Soft, z. B. 

Ports of Call. Schick uns zehn Discs und 
15,- DM und nach kurzer Zeit bekommst 
Du sie mit der neuesten Stuff zurück. 
Schreib an: ESI, Postfach 056157, 46 
Dortmund 1 

C-64 Public Domain Software. Nur er- 
laubte Anwender und Spiele! Infodisk für 
3,- DM, Angebotsliste gegen 1 DM in 
Briefmarken bei: PS Postfach 055386, 
46 Dortmund 1 



Tausch 



Suche Tauschpartner (C-64)! Habe 
Black Lamp, Street Fighter, Alten Syn- 
drome, Street S. Scccer, Card Sharks, 
Salamander, ZakmcKraken, usw. Falls 
Interesse: 02360/1449. Call for Andre! 



Hi Freaksü! Tausche hot stuff!!! All us: 
05363/3373 or 241 8!!! or wnte to: Mike, 
Thornerweg 9, 3180 Wolfsburg 11!! 

PD's on Amiga. Wer neue oder seltene 
PD('s) hat, sollte unbedingt mit mir tau- 
schen. Suche auch alte!!! Also, schickt 
Disk (o. List(s)) an: M. Schwetz, 
Hauptstr. 24a, 7801 Umkirch 

Wir suchen Tauschpartner /C-64 

-Disk). Hben Topsoftware 100% An- 
twort, 

Schreibt: Michael Kopp, Kolbergerstr. 
26, 5042 Erftstadt 1 

Tausche kaufe C-64 Softw. alte und 

neue. Auch Anfänger. Suche 
Anwendungsprg., Sporttabellenprg. 
Verkaufe Org. (K) Summer Games II, 
Gauntlet (D) Xevious (D) Trivial (D) usw. 
M. Faust, 6652 Bexbach, Sonnenstr. 2. 

To swapp hot Games & Demos on C- 

64! oreven for cool PD-swapping. Write 

to: 

Jörg Schaefer, Thüringer Str. 1 39, 6900 

Mannheim 31 . Send Disks or lists. Don't 

call me. 

Haben Giana, Roter Oktober, Football 
Manager 2, Power at Sea, Predaor usw. 
Suchen Kartakis, War in the South Pa- 
cific, Last Ninja 2, ZacMcKraken usw. 
Näheres bei 

LS-Club, Postfach 14 50, 8910 Lands- 
berg! 



C-64 User! Suche Tauschpartner für 
C-64. Besitze ca. 600 Spiele. Liste an: 
Martin Galan, Im Beckmannsfeld 22, 
4300 Essen Kray. 

Suche zuverl. Tauschpartner C- 
64/Disc, Habe Games wie: Hawkeye, 
Katakis, Fugger, FM2, und viele andere 
... Meldet Euch bei: Michael Schalk, Am 
Walkenmühlenfeld 14. 3167 Burgdorf 
101% Antwort. Hi to: Trantor, JCCand 
to youüi 

Hallo 64'er Freaks! Ich suche neue 

Tauschpartner. Ich habe immer den 
neusten stuff! z. B. Barbarian 2 usw. 
Call: 0591/47063 only C-64! Hear from 
you soon! Oktober'88 

Tauschen neuste C-64 Software: Tel, 
0212/204486 (Patrick) oder 021 2/45206 
(Oliver) beide 18-20 Uhr Tauschen 
auch PD-Soft und Intro- und Demoma- 
ker! Ruft noch heute an! 

** Vampire-Soft ** Suchen noch 

Tauschpartner on C-64!! Haben Top- 
Soft! Write to: Weit Wiegand. Postfach 
23 63, 5820 Gevelsberg ** 99% 
Answerü Greets to: Triad, Jewels, DD 
and all members ** 

SUCHEN TAUSCHPARTNER FÜR C- 

64! Haben immer den allemeusten stuff. 
Write to: Piranja, Oberhocherenz 59, 
4611 Buchkirchen * Kaufen auch hot 
stuff! AUSTRIA " * * C-64 ■ * * AUSTRiA 
*** AUSTRiA 

= = = = = NCD = = = = = Suche 
Tauchpartner! Schickt Eure Listen oder 
Eure Disks an: Sven Steiner, Kolkra- 
benweg 34, 1000 Berlin 47. Hi to: SSF, 
HSC, ACD, MCS, Fany! 

Suche und tausche Software für 

Commodore 64/128. Bitte Rückporto 
beilegen! Thomas Luken, 2953 Rhau- 
derfehn, Mühlensir. 47, Tel. 04952/2063 

Suche Tauschpartner für C-64/Disk. 

04221/41326 von 16 - 20 Uhr. 

Hi Guys!!! Tausche, verkaufe Software, 
Habe Ninja 2, Manie 2, Test Drive 2, Pi- 
rates 2 und vieles mehr, Tel. 
040/5505198 (* Elvir *) oder 
040/5504657 (* Andre *) C-64! 

Suche zuverl. Tauschpartner! C-64 

Habe neuste Software (nur Disk) 
Schickt Eure Disks oder Listen an: Bo- 
Stephan, Holzhüter, A- Gersbach-Allee 
5, 7880 Bad Säckingen. 

Suche Tauschpartner für neuste Ga- 
mes auf C-64/disk. Schreibt an: Olaf 
Krause, Gütersloherstr. 34, 4840 
Rheda-Wiedenbrück 

Hallo Freaksü! Ich suche noch einige 
Tauschpartner für den C-64. Wenn Ihr 
also Interesse hättet, Topgames zu tau- 
schen, so schickt Eure Listen an: Ro- 
ger Oberholzer, Zürichweg 6, CH-8952 
Schlieren. Hoffentlich bis bald! 

TVW sucht Tauschpartner für C-64, 

No loosersü! Call: 05971/57435 
(Markus). Letters to: TVW, Breitestr, 
174, 4440 Rheine 1. Only the newest 
stuff!!! 

Biete Topsoftware!!! (C-64) Schreibt 
an: RF, Postfach 79, 8570 Voitsb,, Aus- 
tria. Hi DTR, Alf/TDC, SSD, HT 



Suche Tauschpartner für C-B4 Disket- 
ten! Schickt Listen an Michael Ziegler, 
Schumannstr. 12, 6919 Bammental. 
100% Antwort. Habe auch immer neue 
Spiele. 

Suche für Amiga 500 Tauschpartner. 

Schickt Listen an: Ralph Hafner, Joh,- 
Seb.-Bach-Str. 28, 6919 Bammental. 

100% Antwort und ein paar Disks bei- 
legen. Danke!!! 



***"* Hello Freaks! *■*** Suche 

Tauschpartner für C-64!!! Call: 
0597 1/5 1400 (Ronny) Call: 05971/1 2988 

(Mark). 

Sucht Ihr auch einen Tauschpartner 

für brandaktuelle AMIGA-Software? 

Dann schickt schnell eine Liste oder 
gleich Eure News an J. Wolf, Pestaloz- 
zistr. 4, 6948 Wald-Michelbach. Antwort 
noch am selben Tag garantiert! 

Hi Freaks! Suche zuverlässigen 
Disk. Tauschpartner. No beginners! 
C-64. Call: 0911/696362 (Guntram), 
0911/698506 (Alex) 

***** Hallo 64'er Freaks! ***** Su- 
che und tausche aktuelle Software. Writ- 
ten to: A. Kirstein Heinrichstr. 34, 5090 
Leverkusen 1 100%tige Antwort! 

Suche Tauschpartner für neue C-64 

Soft und Demo-Intromaker. Call: 
030/6256015 von 18-21 Uhr. Habe 
Games wie Danger Freak, Down at the 
Trolls u. a. 

Suche zuverlässigen netten Tausch- 
partner für C-64/Disk alte und neue 
Spiele. Bitte schreibt an: B, Geißler, 
Friedenheimer Str. 1 , 8000 München 21 . 

Suche Tauschpartner für neueste C- 
64 Software (Disk). Schcickt Liste oder 
Disk an: Frank Karweger, Rosenweg 12, 
4840 Rheda. 100% Antwort. 

Hallo C-64er Freak! Tausche und ver- 
kaufe Software vom allerneuesten. Call 
us Ferdinand Peters, Am Uekem 3. 
3490 Bad Driburg, Tel.: 05253/4174 

Only Demos and Makers for the C- 

64! Swap with us! Quelltexte, too! Call: 
05223/15345 (marcus) ab 14 Uhr. Mu- 
sics, Char-Sets, Editops, too. Also call 
fast: 05223/15345 in BRD! 

BERLIN-Amiga, tausche Original- 
Software gegen andere Originale. Vie- 
les brandneu! Kein Interesse an Raub- 
kopien. Evtl. auch Verkauf. Tel. 366 18 

03 ab 18 Uhr. 



Tausche aktuelle Topsoftware und 

verkaufe PD-Software. Bitte schreibt mit 
Liste an: 

Alf Cooporation WM. Postfach 1111, 
6948 Wald-Michaelbach 1. P.S. Suche 
preisgünstigen Amiga 50C. 

* ST * Schweiz * St * ST * Schweiz 

* St Suche Tauschpartner für Atari ST. 
100% Antwort! Listen an: R. Huber, 
Ostbühlstr. 60, CH-8038 Zürich oder: A. 
Burri, Waldmattstr. 9a, 8135 Langnau 

Österreich - C-64 - Tausche oder ver- 
kaufe Origtnaldisketten: Fugger, 
Kampfgruppe, Wastland, Apollo 18, FM 
2. Tel. 0732/301088 



Suche Tauschpartner für C-64 PRG 

Habe immer neueste Software z. B 
Summer Edition, u.v.m. Listen an Chri- 
stian Weinandi, Eurenerstr. 77, 5500 

Trier. 



TAPE *** TAPE Tausche Originale 
(C-64) Kassette mit Anleitungen und 
Spieletips. Viele Games vorhanden. 
Schreibt an Guido Jenderny, Hecken- 
weg 1, 4934 Horn 1. 100%ige Schnel- 
lantwort, ich wünsche allen Computer- 
fans ein frohes Weihnachtsfest, Also bis 
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•i ways the latest and best warez on 

~= Amiga. If you want to contact us for 
?*apping, then write to Postfach 1 20, 
-*-i066 Pasching, Austria. But no lamers 
z =aseü 



Suche Tauschpartner! Top-Soft vor- 
-aiden! Tel. 06233/68835 C-64! 



Austria - C-64/Disk Verkaufe oder tau- 
che allerneueste Software! Z. B, After- 
r.rner, Serve u. Volley. Rufl mich an! 
~si. 07272/89093 oder schreibt an Hol- 
zs T Limberger, Friedlstr. 6, A 4070 Efer- 

— g 



ÄMIGA-AMIGA-AMIGA-AMIGA Suche 
reiche Tauschpartner für Amiga. Lis- 
~~:"\ an: Marc Thomas, Bruchstr. 25, 
r635 Schwalbach-Elm. 1 00°/oig Antwort! 



suche Tauschpartner C-64/Disk! 
"=be alle möglichen guten Games! 
Sendet Lists + 80 Pf. Rückporto an: 
Varco Aljes, Hauptstr. 35b, 2732 Tisteü! 
T0%ige Antwort!!! 



C-64!! C-64!! C-64!! Suche Tausch- 
partner für C-64 (on!y Disk!) Habe 
opgamesü! Call: Marc-Simon Fregin, 
^orastr. 22, 5500 Trier/Ehring (Call 
yzäall) 



ST-Freak? Suchst Kontakt zum Tausch 
. :n Soft und Tips? Bist Einsteiger oder 
D rofi"? Schreib mir: Arnd Schröder, 
.V;smarer Str. 16, 3330 Helmstedt! Na 
CS* 



"-S4 C-64 Schweiz C-64 C-64 Contact 
~e for swap newest Soft! Write to: Steve 
''Mi, Mülibachweg 1, CH-8471 Rut- 
sihwil. Or call me on (0041) 052/39161 3 

:<? 



Hü Sucht Ihr Tauschpartner für den 

51? Ich habe altes und neues, ruft doch 
~al bei mir an: 0911/497922 (Daniel). 

Tausche u. verkaufe Games + Intro- 

_ Demodesigner für C-64/Disk. Call: 
:-i661/4953 (Marco) or 04661/2408 
Hans-Jörg) 



Suche Tauschpartner für C-64/Disk. 

-abe Top-Games 100% Antwort. Listen 
:2er Disks an: Andre Schlünzen, Längs 
:=r Heide 3, 2160 Stade 



Hi Freaks! Suche Tauschpartner für 
I^C 6128! Habe viele Topgames wie 
S'yzor, Pirates, Jinxter, (K+ usw. 
5:hickt Eure Listen an: Thomas Höfer, 
'.'ittelstr. 36 T 5240 Betzdorf/Sieg 



suche Tauschpartner für C-64 (Disk). 

-abe Topgames wie Afterburner, Pool 
:■ Radiance usw. Suche noch Heroes of 
-b lance, Carrier Command u. ä. Call- 
= 2864/2196 (Stefan) 



Amiga *** Amiga *** Amiga PSS is 
searching for new contacts. If ya want 
to swap Top Games with us, then call 
soon: 08504/3366. Ask for Christian. We 
swap with everybody. Amiga * * * Amiga 
* * * Amiga 

Suche zuverl. Tauschpartner für 

Amiga-Games! Haben immer den neu- 
esten Stuff! Tel. 04944/1370 ab 18 Uhr 
oder schreib an: PO-Box 00 17 98 A, 
2964 Wiesmoor + New C-64 stuff Tel : 
04944/2390 



Suche Tauschpartner for hot stuff 
(64'er)ü! Call us: 05363/3373 or2418ü! 

Amiga Amiga Amiga Anfänger sucht 
zuverlässigen Tauschpartner. Listen an: 
Volker Schäfer, Im Rosengarten 14, 
6903 Neckargemünd. Antwort 100% ' 

Suche C-64 Tauschpartner! Nur Disk. 
Schickt Eure Listen an Axel Knoeller, 
Kohlfahrtstr. 13a, 7528 Karlsdorf-N. 1. 
Suche dringend Summer Edition, Bard's 
Tale 3. 



C-64 *** The Action Crew *** C-64 

Swap with the best!!! We have: Hosta- 
ges Afterburner Ninja 2 Overlander 
(Stand 01.1 1.88) Tel. 0821/662214(01!) 
(Weekend) 



Tauschen Software (C-64) Ruft einfach 
mal an: 07672/1528 oder 07672/2641 

Tausche 4 MHz-Karte (Roßm.) gegen 

5 1/4" Disklaufwerk (PC) extern. Verk. 

Orig. Soft für C-64/Amiga/PC. Suche f. 

Amiga 2MP-Golembox. 

Suche Tauschpartner f. Soft. Tel 

0911/618272 



C-64 Achtung C-64 Suche Tausch- 
partner für neueste Spiele. Habe Top- 
games. Schreibt an: Markus Kunz, Kö- 
nigsberger Str. 15, 6537 Gensingen (nur 
Disk) 



Tausche/Verkaufe/Suche die alier- 
neueste Software auf C-64/Amiga (nur 
1 - 2 Tage neue Sachen). Schickt Disks 
an: Frank Hausmeister, Neusserstr. 58, 
5000 Köln 1. Nur brandheiße Disks! 



Suche fähige 

04631/2120! 



Tauschpartner. 



Only C-64! (Nur Disk) Tausch, Verkauf, 
Kauf von neuem stuff. Habe Games wie 
Panger Freak, Barbarian li usw. Immer 
neue Soft vorhanden. Call: 02271-52644 
(Michael) nur abends! Ab 18 Uhr. 

C-64 C-64 C-64 Tausche: C-64 Spiele! 
Immer neue (und alte natürlich auch) zur 
Verfügung. Echt Super Games!!! 
Schreibt an: Paul Bürge, Kärntnerstr. 66 
b, 6020 Innsbruck - Austria C-64 C-64!!! 



— 


Amiga/Atari ST 




Amiga/Atari ST 


C64 




Starglider fl dt. 


66,90/66.96 


Galdreg. Domian 


54,90/54.90 


Echelon 


39.90 


Drachen von Laas a.A,./a.A. 


R-Type 


51.90/51.90 


Times of Lore 


79.90 


F.O.F.T. 


79.90/79.90 


Motor Bike Madn. 


49.90/49.90 


Ultima 5 


59.90 


Powerdrome 


68.90/68.90 


Pool of Radiance 


64.90/64.90 


Bombuza! 


39.90 


Elite 


64.SO/64.90 


Dragon's Lair 


a.A./a.A. 


Last Ninja II 


39.90 


Hastages 


67.90/67.90 


Chrono Quesi 


65.90/65.90 


Game Set + Match 2 


49.90 


Heroes o. t. Lance $5,90/65.90 


Double Dragon 


49,90/49.90 


Pool of Radiance 


64.90 


Dung. Master dt 


64.90/64.90 


Purple Saturn day 


a.A./a.A. 


Suprime Challenge 


49.90 


Tiger Read 


aA/aA 


Jeanne d'Arc 


54,90/54.90 


Rambo II! 


39.90 


Pacmania 


. 49.90/49.90 


Hocket Ranger 


69.90/ 


The last Ninja II 


39.90 


Sorcery Plus 


49.9D/a.A. 


Thuncferblade 


52.90/52,90 


Micrc-ProseSoccer 


49,90 


Iran Lord 


67.90/67.90 


Battie Chess 


67.90/ 


Mars Saga 


45,90 


Circus Games 


69.90/69.90 


Leisure suit Larry 
no - jetzt schon 


59.90/59,90 


Foxx Fights Back 


39.90 


Vor Weihnachten im K 


als Brettspie 


"The Willow" 58. 9( 


Die SAGA geht auf dem Brett weiter "Dragi 


inlance" 75.90 beide mit dtseh Hegeln 


Graf 


5er Brett- und Rollenspiet - Kat 


alog gegen 3 

'reisänderungen 
Auslandsbestellu 
hosten: Vorkasse 


-- DM anfordern! 




24Std.Hotline 
v, 13-19 Uhr 
persönlich 


Playsoft 

Inh. R. Eimshäuser - 

Teichweg 6 Versand 


& Irrtümer vorbehalten, 
ng nur gegen Vorkasse 
t 3,- DM Nachnahme + 5.5QDM 


06421/481 972 


3550 Marburg 7 


Liste gegen Freiumschlag 





BERLIN .+ BERLIN + BERLIN + BERLIN 



Bitte beachten Sie; Geben Sie bei allen Anfragen Ihren Computehyp an!!! 





Atari ST 


Amiga 


C-64 (D) 


* Elite 


65,00 


65,00 


50,* 


STOS STGamemakei 


70,00 


- 


- 


* Hostages 


60,00 


60,00 


- 


* Captain Blood 


5ö,80 


55,00 


- 


* Last Ninja H 




- 


40,00 


* R-Type 


65,00 


65,00 


40,00 


* Afterburner 


60,00 


- 


40,00 


* Speedbai! 


65,00 


65,00 


- 


Double Dragon 


50,00 


- 


- 


Rückkehr d. Jedi-Ritter 


50,00 


50,00 


50,00 


* Pacmania 


50,00 


50,00 


35,00 


Operation Wolf 


55,00 


55,00 


- 


* Minigolf 


50,00 


50,00 


- 


* Zak McKracken 


- 


- 


40,00 


Purple Saturn Day 


65,00 


65,00 


- 


* Dung. Master (Amiga imbj 


65,00 


65,00 


- 


Emanuelle 


60,00 


60,00 


- 


* Roger Rabbit 


- 


60,00 


- 



") Bei Anzeigenschluß sofort lieferbar! 

Wir führen Software für folgende Systeme: Atari ST, Amiga, 

Commodore 64/1 28K, CPC, Joyce, BBC; Electron, ZX Spectrum 

48/1 28K, Nintendo, SEGA 

Die angegebenen Artikel sind teilwGise Lagerware! 

6,- DM Porto + Verpackung (Inland)! 



Hotline» I- fileTiVfsl&Y'JiW'&l Preisliste auf Anfraae bei: 

u„h ' I i f M.i l/ t W iLfmwi DELTA Soft, Schönwalder Str. 55 

Hotline ll. KJKKUSla »fclaJ 1000 Berlin 20 

AlJCh SamStagS biS 18.00 Uhr! Bitte schreiben Sie Ihre Anschrift in Druckbuchstaben! 



* ST • St * Zuverlässiger Spiele- 
Tauschpartner gesucht! Also Leute auf 
geht's zum Telefon: 06154/5586 
(Martin). Ab T7 Uhr. Kleiner Einblick: 
Star Trek, Gauntlet II, Wrstling ... 

H I LFE !!! H l L FE!!! Unser C-128 

braucht Futter für alle 3 Modi! Tausch- 
material vorhanden! Listen, Angebote u. 
Disks an: Michael Dernen, Borngasse 
68, 5060 Berg. Gladbach 2 

Suche Tauschpartner!!! Suche 

Tauschpartner für den C-64. Habe gute 
Games!!! Ruf doch mal an: Tel. 
05283/8715 (Frag nach Daniel) 



Atari ST - ST Atari Tausche und kaufe 
Software. Habe Ultima 2, Football M. 2, 
Adventures und vieles mehr. 
Tel 08502/1441. 
Nach Franz fragen! 



*** Österreich *** Tausche Top- 
Games für C-64 Disk!!! Habe z. B. Giana 
Sisters, Arkanoid 2 usw. Listen an E. 
Stolz, Schloßgasse 26, 9900 Linz, Ost- 
tirol. 
100% Antwort!!! 

Suche zuverlässigen Tauschpartner! 

Only Disk für C-64! Habe geile Games. 
100% Antwort! Schreibt an Olaf Kün- 
zenbacb, Treschowstr. 53, 2000 Ham- 
burg 20 

Suche Tauschpartner für C-64 (nur 

Disk!!). 

Schickt Eure Listen an: Christian Sachs, 

Wiesenstr. 21, 4690 Herne 1, Tel. 
02323/22625 100% Rückantwort wird 
garantiert. 



AMIGA 

Anfänger!!! 



02234/31393 - Keine 



Spiele per Po/t 

■ Abenteuer aus ■ dem Briefkasten! 

Per Brief oder Modem abgewickelte Spiele eröffnen unglaubliche 
Möglichkeiten; hundert oder beliebig viele Spieler in der gleichen 
Partie. Jeder schickt seinen Zug an den Spielleiter, der alle Züge 
mit Computerhilfe auswertet und jedem Spieler die neue Situa- 
tion ausgedruckt übermittelt. Galaxien mit tausenden von Welten 
gilt es zu entdecken oder Fantasy-Reiche aufzubauen und zu ver - 
teidigen. Längst ein Mega-Hobby in USA. Tausende holen auch 
bei uns schon regelmäßig ihr Abenteuer aus dem Briefkasten und 
finden durch Spiele per Post viele neue Freunde MpuuZin,- be- 
richtet ausführlich über das Was, Wo und Wie. Fordern Sie Ihr ko - ■ 
stenloses Probeheft an. „ - 

^Absender deutlich \ ' ' ^■G U ,V c ^"nfü^"i""^e"o"rp"be"" , 
schreiben und Portoan- " 



teil DM 1,40 beilegen: 
M^ev Zine, Kurze Str. 
D-2161 Ahlerstedt 1 



'Mega Zine 

Das erste deutschsprachige Postspiel-Magazin 
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Software Versand 

Immer aktuell, 
immer günstig!!! 

Nachstehend ein kleiner Auszug aus 
unserem Gesamtangebot; 



C-647C-128 


(ass. 


/Disk 


Alien Syndrome 


29, 


40,- 


The Sard's Tale III 




49,- 


Card Stiarks 




39,- 


Last Ninja II 




40,- 


Football Manager II 


29, 


41,- 


Cyberneid II 


M, 


4U T - 


Hotshots 


29, 


33,- 


The Train 


29, 


39,- 


G. Linekers Supe-skills 


29, 


40,- 


Nlgel Hansel! Grand Prix 


32, 


42,- 


Schneider CPC 


<ass./Disk 


Last Ninja I! 


37, 


39,- 


Mewllo 




42.- 


Night Raider 


29, 


40,- 


Salamander 


2b, 


43,- 


Game Set and Match 


37, 


50,- 


Top Ten Collection 


2S, 


40,- 


Supreme Challenge 


37, 


45,- 


Bionic Cornmando 


2B, 


30,- 


Amiga 50011 000/2000 






23.000 Meilen unter dem Meer 




60,- 


The Bart! 's Tale II 




65,- 


Corruption 




63,- 


Down at the Trolls 




54,- 


Dungeon Master 




60,- 


Fugger 




54,- 


Ports of Call (dt.) 




/b,- 


Ferrari Formula 1 




m,- 


Hastages 




65,- 


Telrls 




52,- 


Atari ST 






Bermuda Project 




62,- 


Carrier Command 




59,- 


D. Thompson Olympic Challenge 




52,- 


Cybemoid 




52,- 


Legend of the Sword 




59,- 


Return to Genisis 




bU,- 


Summer Olympiad 




50,- 


Virus 




50,- 



wir bieten außerdem auch SEGA und 
NINTENDO an. 

Zögern Sie nichtü! Fordern Sie bitte unsere 

umfangreiche Gratisliste an und prüfen Sie In 

Ruhe die Preise, Vergessen Sie bitte nicht, 

Ihren Computer-Typ anzugeben. 

Firma 

TOPSOFT 

Postfach 4, 8133 Fsldaflng 
TO BE ON TOP IS OUR JOB 



Suche zu verl. Tauschpartner 1ür C-64 
+ Amiga. Habe Topgames. Wenn Du 
Interesse hast, schick Deine Liste und 
ein paar Proggies an: BC, Postfach 
009204, 46 Dortmund 1 
100% Antwort. Jeder ist willkommen. 

Only new stuff on C-64!!! You send a 
Disk + Stuff and we will answer 100%! 
Try it! Write to: Klingberg, Friedr.- 
Gaber-Weg 430, 2000 Norderstedt. 
Come on boyü! 

Hallo ST-Freak, ich suche Tausch- 
partner für alles alte und neue auf dem 
ST! Ruf'doch mal an bei mir: 
0911/497922 (Daniel). 



Wanted Swappartner! If you're a cool 
guy, whö searcheds a rellable swap- 
partner send us your hottest stuff. Your 
list or lomething eise. Discs with our hot 
stuff 100% back! Best Company, Post- 
fach 009204, 46 Dortmund 1, Only C- 
64 + Amiga 



Hallo Guys! Suche Tauschpartner on 
C-64 Disk. Habe die neueste Soft! 
Schreibt an: Fox, Steinweg 7, 2879 
Neerstedt. Suche Maniax, Hostages. 
Please write to meü! 100% back! 



*** Suche Tauschpartner für C-64 
und Amiga 500!!! Neue und alte Ga- 
mes sind vorhanden! Schreibt an: Ma- 
rio Osada, Wetzlarer Str. 12, 5900 Sie- , 
gen 1 



Suche Amiga-User zwecks Software- 
tausch. Ruft an: 02421/43762 ab 15 Uhr 
oder schreibt an: 

Dieter Buchenau, Am Nordpark 5, 5160 
Düren 

Haben immer die neuste Software!!! 

Wir suchen Tauschpartner für C-64. Tel. 
06102/21177 (Andy) ab 19 Uhr. 

Suche Tauschpartner. Nur allerneuste 
Software (Rocket Ranger) 100% Ant- 
wort. 

Schreibt an: Eller, Südstr. 3, 
6524 Guntersblum. 
Amiga * Amiga * Amiga 

Tausch/Kauf von neuster (!!!) 
Amiga-Software! Write to: Peter 
Hansmann, Malerstr. 11, 4901 Hidden- 
hausen. Only hot stuff! 

Hello Everybody! Swapping newest 
C-64-stuff. If you have the latest! Ga 
mes on this continent, then rush to your 
electric bushdrommel and tip: 
06396/887 - Rainer - 18.00 



Hey Amiga-Guys! Suche guten und zu- 
verl. Tauschpartner. Habe zur Zeit nicht 
gerade das Brandneuste (Software ca. 
3 Wochen alt). Tel. 02247/4040 
(Michael) 

Suche zuverl. Tauschpartner für C-64 
stuff on disk! Habe gute und neue Ga- 
mes! Listen an: 
Uli Bohnhardt, Nordenwalt 19, 
4700 Hamm 1. 
Ersten 30 Freaks - 100% Rückantwort!!! 



Suche Tauschpartner für Amiga-Soft! 

Habe immer den neusten stuff!! Ruf 
doch mal an: 04944/1370 ab 18 Uhr 
oder schreib an: Postfach 11 52, 2964 
Wiesmoor 1 



AMIGA 






AMIGA 
Peter Pari dt. 




Altertau rner dt. 




69,90 


56,90 


Bard's Tale II dt. 




68,90 


Pirates dt." 


a. A. 


Battle Chess dt. 




69,90 


Ports of Call dt. 


74,90 


Captain Blood dl. 




62,90 


P.O.W, dt. 


69,90 


Carrier Command dt. 




68,90 


Powerdrome dt.* 


64,90 


Daley Thomson dt. 




68,90 


R-Type* 


59,90 


Dragon Laif 




92,90 


Skyfox II dt. 


64,90 


Driller 




69,90 


Sommer Oiympiad dt. 


58,90 


Dungeon Master dt.* 




69,90 


Speedball 


69,90 


Elite dt. 




69,90 


Starglider 2 dt. 


68,90 


Fiight Sim. II dt. 




88,90 


Starrav dt. 


58,90 


FS II Disks 




44,90 


Slar Trek dt.* 


a. A. 


Fusion dt. 




67,90 


Thunderblade dt.* 


a. A. 


Hostages dt. 




64,90 


U.M.S. dt.* 


69,90 


iceball dt. 




47,90 


Virus dt. 


■54,90 


Imp. Mission II dt. 




69,90 






Interceplor dt. 




68,90 


") noch nicht lieferbar. 




Katakis dt- 




49,90 






Minigolf + dt. 




54,90 


Berlin Service: 2 Std. Lieferzeit! 


Out Run dt. 




57,90 


Per Post ins Bundesgebiet 


DM 6,- 


Pacmania dt. 




57,90 


Expreßversand (24 Std.): DM 10,- 


m 


B©Lr@watr@ 




Microware Gmt 


dH 


- Hardwarevertrieb und Software 


Uferpror 


nenade 15 D -1000 Berlin 22 
älefon 030/365 28 23 





Gewerbliche Kleinanzeigen 






Suche Tauschpartner 

für ältere und neuere 

Software. 

PLK 040335 C, 
4390 Gladbeck 



Software + Zubehör 

Atari XL/XE/ST 

C-64/Amiga 

Katalog 80 PF Rückporto 

Bitte Typ angeben 

COMPYSOFT 

Kreuzstr. 32 

6050 Offenbach/M. 

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiii 
♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



TENNIS-PROFI 

Die echt starke 
Briefsimulation 



♦ 

♦ des weißen Sports 

X Info für 3,-DM. 

♦ 

| D B Z 

♦ Schwarzerweg 1a, 
X 2876 Berne 1 



♦ 
♦ 
♦ 

♦ 

♦ 

♦ 
♦ 

♦ 

♦ 
♦ 



♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ooooooooooooooooo 
o 

O Für Atari ST, Amiga, C-64 
O demnächst lieferbar: Pool 
of Radiance, Starfloose, 
Heros of the Lance 



Weiterhin bieten wir Ihnen 

ein breites Angebot an 

Spielesoftware auch für 

andere Systeme. Weitere 

Infos auf Anfrage 

K. Schlapp & J. Bartels 

GdbR 
SB Computer Software 
Vertrieb 
Bahnhofstr. 19, 
6537 Gensingen 
Tel.: 06727/8363 
24h Bestellannahme, Hot- 
line Sa 14.30-18.30 h. 



OOOOOOOOOOOOOOOOO 

++++ + + + ++++++++ -J- + 



+ 

+ 

4, 

+ 



Atari Hard- & Software. 

Kostenlose Info 
anfordern bei: 

A. TMffterer 

Flandersbacher Weg 107 
5620 Velbert 1 



+ 

-f- 

■f 
+ 

+ 



®®®®®®«®®®®®®®®®® 1 

® Software für C64, CPC, ® 
® Atari ST, XL/XE ® 



® 
® 
® 
® 

® 

® 

* 
® 
® 

® 
® 
® 
®®.®®®®®®®®®®®®®®® 



Neues und Oldies 
zu fairen Preisen. 

Gmis-Liste bei: 

CVB-Computer 

Feter Bergler 

Postfach 201 

8948 Mindelheim 

Tel.: 82 61 / 46 53 

bis 19 Uhr 

Computertyp 



® 
® 
® 
® 
® 
® 
® 
® 
® 
® 
® 

® 
® 



ATARI ST * ATARI ST 
* ATARI ST * 

Umfangreiches Public Domain 
Angebot je Disk 5 oder 7 DM. 

Katalog auf Diskette mit 

kostenlosem Update-Service 

3.50 

Buchhandlung W. Finke 

Klpdorf 22, 

5600 Wuppertal 1 



* 
+ 



# 

+ 

* 

+ 
* 



ll Plus 4-C16-C64-Lern- «p 

|| progr. Techn. Mathe + £ : 

Ä Grafik zu reellem Preis. 

P ä Zahnr. Hydr. 

fi Geometrie, Physik, 

;? s Chemie, Test + 

ft Trainprogr. Bruchrechn. 

£< Vokabeln -Cass/Disk 

A Katalog 1 DM Brief m. 

■; -v Comp. Typ angeben 



r\ 



Softwareversand 

Anita Ristau 

Peetzweg 9 

3320 Salzgitter 1 

Tel. 05341/50377 



ü 



O ü ö w Zf ü Z? ^ 7 .' , \ ':■ : . > O t 









■!• 
•I- 

* 

* 
•I- 
4- 
-t- 

4- 

4- * 



Super Programme 

für alle gängigen Systeme. 

Wir führen über 

2000 Top-Programme 

sowie Arcon Computer und 

Fantasy und SF Brett und 

Rollenspiele. 

Liste 

(Systemangabe) 

anfordern bei: 

Hobby Comp, 

Sonnenkamp 58, 

5275 Bergneustadt 
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ASM-DAUER-POWER 




mm m mmammm m m 

ELITE auch! 



Das bekannte Haus aus Berlin 
bringt Stoff unters Volk! 



[15 x 

13 Ä 



Amiga 




Kennwort: „Elite' 



Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRON IC-Verlag. ASM -Redaktion, Postfach 870, 
3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der 15. Januar 1989: P.S.: Gebt unbedingt das 
jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der Rechtsweg ist -wie immer -ausgeschlossen. 




PROSPECTOR = 



Dazu der SUPERPREIS: 







Kennwort: „Herbie" 
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CD- 




Micro-Händler • Computer Software GmbH 
Mönchengladbach 



CT 



+ 



Computer Software 




verlosen 1 Schachbrett 
10 x Battle Chess «**<> 



und 




Kennwort: Battle Chess 

Frage: Wann benutzt 
man im Schachspiel 
den Ausdruck 
GARDEZ? 





soendiert- 5 Cinemaware- Regiestühle 
M " je 5 x Rocket Ranger für «p*«™ 

5 T-Shirts Größe L 
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gibt was raus! 



Kurz vor Weihnachten haben wir ein paar 
Gewinne für Euch besorgt. Edler Spender war 
die Firma, die NINTENDO offiziell in Deutschland vertreibt. 

Hier nun die Preise: 

1. Eine NINTENDO*Konsote * Fitnessmatte 
f. Eine NINTENDO-Honsole + Ädvantage Joystick 
3. Eine NINTENDO-Konsole + Adventure of Link 
4* Ein „Einarmiger Bandit" (wie im Bild) 
7. Je ein LCD-Spiel mit zwei Screens 
1.-10. Je ein LCD-Spiel mit einem Screen 

Und hier die Fragen: 

IWie heißt der deutsche NINTENDO-Generalimporteur? 

2. Wo hat dieser seinen Sitz? 

3. Nennt uns einen der drei neuen NINTENDÖ-Titel! 
- Postkarte mit Kennwort „NINTENDO" an ASM! 

... und das ist nur der vierte Preis 





hat was Besonderes 
für Euch! 




. Preis; Ein original 
amerikanischer 
Kaugummi-Automat 

2.-11 Preis: Je 1 xX-Copy mm] 
2,-21. Preis: Je 1 x Crash +Burn mm 

Frage: Wie heißt das Full-Price-Labe! 

von Gachet? Kennwort: Cachet 
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Liebe Leser, 

die Teilnahme an der Microwelle lohnt sich - mehr denn je! Wir haben nämlich einen Service eingerichtet, bei 
dem wir Programme, die wir in der Mtcrowelle vorgestellt haben, auch selber vertreiben! Wie Ihr Programme 
bestellen und/oder selbst einschicken könnt, erfahrt Ihr in den beiden Kästen dieser Seite. Zunächst aber 
wünsche wir Euch viel Spaß beim Lesen des heutigen Tests. Diesmal haben wir einen absoluten Hammer für 
Euch, denn THE SURVIVOR ist in allen Belangen ganz einfach perfekt! Aber lest selbst! 



Programm: The Survivor, Sy- 
stem: Atari ST, Datenträger: 

Diskette, Autoren: Manfred 
Köhler, Peter Jürgens, Ham- 
burg. 

Raumkreuzer XII hat wirklich 
Pech: Erst gerät er in einen Me- 
teoritensturm, dann muß er auf 
einem unbekannten Planeten 
notlanden, und dann wird die 
Besatzung bei den Reperatu- 
rarbeiten auch noch von Xado- 
kanern angegriffen! Die Bur- 
schen haben also voll geloost, 
denn zu allem Überfluß werden 
sie von den Eingeborenen auch 
noch in unterirdische Verliese 
geschleppt-wo der Kampf ums 
Überleben entbrennt, denn die 
Xadokaner überlassen die 
Crew einfach mit anderen üb- 
len Verbannten ihrem Schick- 
sal und kehren an die Oberflä- 
che zurück. Als Spieler über- 
nehmt Ihr nun die Rolle von 
Vantor, der sich schleunigst auf 
den Weg zur Oberfläche ma- 
chen will, um einen Notruf ab- 
zusenden, ungeachtet der Tat- 
sache, daß sich um so mehr 
und üblere Gegner in den weit 
verzweigten Gängen tummeln, 
je höher er kommt. Selbst wenn 
es ihm gelingt, diese Typen um 
oderhinterdie Ecke zu bringen, 
warten noch furchteinflößende 
Wächterauf ihn, mit denen nicht 
zu spaßen ist. 

Wer sich die Story ein bißchen 
genauer anschaut, wird viel- 
leicht schon gemerkt haben, 




daß THE SURVIVOR nichts an- 
deres als ein Rollenspiel ist, 
daß mich beim Test sehr positiv 
an Dungeonmaster erinnerte. 
So gibt es ein kleines Grafik- 
fenster, in dem mit tollen Grafi- 
ken immerzu erkennen ist, was 
gerade abgeht. Die beiden Au- 
toren ds Spiels, Manfred Köh- 
ler und Peter Jürgens, haben 
sich da sehr, sehrviel Mühe ge- 
geben und viele stimmungsvol- 
le Bilder geschaffen, die kein 
Detail auslassen. Schaut Euch 
mal die Screenshots an! 
Alle Handlungen könen be- 
quem mit der Maus über ein 
paar Windows ausgeführt wer- 
den, Romane braucht Ihr also 
nicht zus schreiben. Das Pro- 
gramm achtet aber peinlich ge- 



nau darauf, daß der Held genü- 
gend Schlaf und Essen be- 
kommt, denn sonst geht's auch 
dem Spieler schlecht - er darf 
dann nämlich nochma! von 
vorn anfangen. Wie es sich für 
ein Rollenspiel gehört, sind die 
einzelnen Verliese natürlich 
„Dungeons", in denen verschie- 



dene Rätsel gelöst oder Ge- 
genstände gefunden werden 
können. Von diesen Features 
sollte man unbedingt Ge- 
brauch machen, denn schließ- 
lich gibt's ab und an verschlos- 
sene Türen (etc., etc..) und 
Feinde, die mit etwas stärkeren 
Waffen beharkt werden müs- 
sen. 

Weichen Aufwand die beiden 
Autoren bei der Gestaltung und 
besonders spielerischen Aus- 
führung getrieben haben, be- 
weist schon allein dieTatsache, 
daß zwei vollgepackte Disket- 
ten nötig waren, um das ganze 
Spiel unterzubringen. Viele 
kleine Extras warten da auf den 
Spieler, so werden z.B. alle Be- 
wegungen und Geräusche in 
den Labyrinthen mit Sounds 
untermaltl 

Wer also ein gutes, interessan- 
tes Rollenspiel sucht, das so- 
wohl den Intellekt als auch das 
Auge befriedigt, sollte sich TH E 
SURVIVOR mal reinziehen! 

(red.) 




' Wmmz 



Grafik 10 

Story 9 

Vokabular -Maus- 
Atmosphäre 10 




So wird's gemacht! 

Vielleicht hat dieser Test ja den einen oder anderen von 
Euch dazu animiert, auch was Eigenes auf die Beine zu 
stellen, sei es nun ein Action-Game, ein Ad venture oder 
eine Simulation. Wir hoffen auf rege Teilnahme an unse- 
rer Microwellen-Action, und vielleicht gelingt Euch der 
große Wurf mit Eurer Eigenproduktion. 
Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Planne" ?u haben, 
der sofite schleunigst mit uns Kontakt aufnehmen oder 
sein Programm am besten gleich zur ASM -Redaktion 
schicken. Wichtig sind eine ausführliche Programmbe- 
schreibung und natürlich die Angaben zur Person des 
Programmierers. Wir setzen selbstverständlich voraus, 
daß es sich bei allen Einsendungen um selbsterstellte 
Programme handelt, die frei sind von Rechten Dritter. 

TRON IC-Verlag 
ASM -Redaktion 
Kennwort: MICROWELLE 
Postfach 870 
Eschwege 
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V 







iequinzen. Voi 
stellt 11/81 i 










Qfese Programme können Sie ab sofort bei ürts besteiten! : 
©a wif auf eine großartige Verpack .ziehten (eine komplitte 

Anleitung: gibt's natürlich), kosten ele nur je 25,- DM! le- 

steliungen sind zu fjehten apfi- :v':1jF" 

TRÖNIC-Verlag /Zahlungsweäse: Sei Vorkasse entsfe- 

Versahd- Service ^hen feine weiteren Kosten. Als Nacb- 

Postfach 870 nahtfte zuzgi. Nachnahmegebühr. 

3440 Eschwege Nachnahmeins Ausland nicht möglich. 
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.PTA! N STARK 

in tolles Strategie-Action spiel 
rriif 255 Leveis und eigenem Edi- 
tor; Vorgestellt in ASM/12/88. 
%ssteHrNr.: C-1288 {nur Diso) 




C-Breeze 



Programm: C-Breeze, System: 
Atari ST {Farbe & monochrom), 
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller/ 
Bezugsquelle: Microdeal/ 

MichTron, St. Austeil, Cornwall, 
England. Telefon: 0044726/ 
68020. 



Gerade beim Atari ST ist die 
Programmiersprache C 
sehr weit verbreitet. Es ist des- 
halb nicht verwunderlich, daß 
für dieses System eine ganze 
Reihe von C-Compilem ange- 
boten werden. Sieht man ein- 
mal von der neuen Heimsoeth 
TURBO-C-Version ab, so verfü- 
gen die meisten Compiler über 
keine integrierte Entwicklungs- 
umgebung. Das bedeutet, zur 
Entwicklung des Source-Co- 
des wird ein normaler Editor 
benötigt. Bei einigen Versionen 
befindet sich ein solcher schon 
im Lieferumfang, bei anderen 
muß sich der Anwender nach 
einem geeigneten Editor selbst 
umsehen. 

Die Firma MICHTRON hat nun 

genau dieses Problem erkannt 
und mit C-BREEZE einen spe- 
ziellen Editor für C-Program- 
mierer geschaffen. Was unter- 
scheidet nun einen speziellen 
C-Editor von einem gewöhnli- 
chen? im Prinzip natürlich 
nichts, allerdings gibt es viele 
kleine, aber nützliche Funktio- 
nen die der C-Programmierer 
oft bei einem normalen Editor 
vermißt. 

C-BREEZE hat fast an alles ge- 
dacht. Neben den Standard- 
Funktionen eines guten Editors 
verfügt es nämlich über die Ei- 
genschaft, bis sechs Texte 
gleichzeitig zu bearbeiten. 
Über eine moderne Pulldown- 
Benutzeroberfläche können 
einfach mehrere Files geladen 
werden. Jedes geladene File 
erzeugt ein neues Fenster, läßt 
jedoch die oberste Zeile des 
vorherigen stehen. Auf diese 
Weise hat der Programmierer 
jederzeit die Übersicht, welche 
Texte bzw. Files noch geöffnet 
sind. Gerade das Bearbeiten 
mehrerer Files ist für den C- 




Programmier 
äußerst wichtig, 
denn oft müs- 
sen Header-, 
Include- oder 
Source-Fiie, 
gleichzeitig ver- 
ändert werden. 
Ein weiterer Vor- 
teil sind die vorhandenen Text- 
files zum Nachschlagen. Da es 
wohl wenige C-Programimrerer 
gibt, die alle C-Bibliotheks- 
funktionen auswendig kennen, 
liegt neben dem Computer oft 
ein C-Handbuch. Diesen Platz 
kann man jetzt endlich effekti- 
ver einsetzen (z.B. für eine Tas- 
se Kaffee), denn alle wichtigen 
Informationen können einfach 
in eines der Fenster geladen 
werden. 

Zudem hat das noch den Vor- 
teil, daß zum Suchen einer 
Funktion der schnelle FIND- 
Befehi eingesetzt werden kann. 
Die vorhandenen Nachschla- 
ge-Dateien behandeln folgen- 
de Themen: Operationen, 



EDITOR 



Positiv: zahlreiche nützliche 
Hilfstexte, mehrere Texte 
können gleichzeitig bear- 
beitet werden, leistungs- 
starke Editierfunktionen, 
moderne Benutzeroberflä- 
che, Makros können defi- 
niert werden, verschiedene 
Schriftbreiten, unterstützt 
monochrome sowie Farb- 
monitore 

Negativ: Scrolling etwas 
langsam, keine Koordina- 
tenanzeige, lediglich Roll- 
balken 




Funktionen, Bi- 
bliotheksfunk- 
tionen, definier- 
te Konstante, 
Syntax von 

Funktionen und 
komplexen Ar- 
rays, ASCII-Ta- 
belle, Fehlerbe- 
schreibung (der Bomben). Da 
die Bibiiotheksfunktionen in 
den meisten Fällen sehr umfan- 
greich sind, teilen sich diese 
nocheinma! auf, und zwar in 
String-Funktionen, mathemati- 
sche Funktionen, Fiie-Funktio- 
nen und Utility-Funktionen. 

Da die Syntax sowie der Um- 
fang der einzelnen Funktionen 
von C-Compilerzu C-Compiler 
unterschiedlich ausfällt,enthält 
das Programm verschiedene 
Dateien für die Compiler Mark 
Williams C, Megamax C, Lattice 
C und Hi-fech C. Eine vorhan- 
dene Installations-Datei sorgt 
für die entsprechende Anpas- 
sung. 
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C~£ree?er 



The irse of the nsuse is essentialia the saw m m ottier 601 spei Kation, : 
in that you can ose it to s&lett tomands fron the neaus mi resiie* mn \ 
«scroti the wiRdaws, , - L 

in fMiPseze the nouse is also used für narkins blotks and Mwingtttf tursorf 
Position. The ifft noase button is used for all m$t aperatisns, | 

To narh text t sirtply point tfie mm% at ths Start of the text aoü «ist» tfl I 
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C-Program 
mierer 



Neben diesen zahlreichen In- 
formations-Dateien sind auch 
die vorgegebenen LOAD-Funk- 
tionen für Header- und Files 
sehr hilfreich. Wählt man eine 
solche Funktion an, so werden 
entweder nur Header- oder 
Source-Files angezeigt. Natür- 
lich besitzt das Programm auch 
alle anderen wichtigen Editor- 
Funktionen, wie z.B. Strings su- 
chen, Strings ersetzen, Merge, 
Blockoperationen, Druckfunk- 
tionen, Makrofunktionen usw. 
Die meisten Funktionen lassen 
sich entweder über dieTastatur 
oder per Maus anwählen. Wie 
es sich für einen guten Editor 
gehört, lassen sich auch die 
Funktionstasten mit beliebigen 
Floskeln oder Funktionen bele- 
gen. Natürlich spielt auch die 
Geschwindigkeit und das Ver- 
halten im Eingabebetrieb eine 
entscheidene Rolle beim Kauf. 
Hier zeigte sich C-BREEZE im 
Test von seiner besten Seite. 
Lediglich das horizontale 
Scrolling fällt etwas langsam 
aus. Sicherlich gewöhnungs- 
bedürftig ist auch das vertikale 
Scrolling, denn hier wird immer 
schlagartig um eine Bild- 
schirmhäifte weitergescrollt. 
Als PC-Freak empfand ich die 
zeilenorientierten Cursorbe- 
wegung etwas störend, aller- 
dings dürfte auch dieses eine 
Sache der Gewöhnung sein. 
Für etwas übertrieben empfand 
ich die Statistik-Funktion, zwar 
ist die Anzahl der Zeichen und 
Zeilen noch recht interessant, 
aber das Zeichen unter dem 
Cursor kann ich auch ohne die- 
se Funktion erkennen. Nützlich 
dagegen ist noch die UNDO- 
Funktion, mit der man verse- 
hentlich gelöschte Zeilen ret- 
ten kann. 

Alles in allem handelt es sich 
bei C-BREEZE doch um ein 
wirklich nützliches Programm 
für C-Programmierer. Auch 
dann, wenn man auf das er- 
wähnte C-Buch nicht verzich- 
ten will (stattdessen jedoch auf 
die Tasse Kaffee), bietet der 
Editor eine gute Alternative zu 
vorhandenen ST-Editoren! 

Frank Brall 
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The K night 
oneof three 
character 
dasses. 




Converse through 
simple commands 
and menus. 



Entdecken Sie Times of Lore, Origin's erstes Adventure, 
das auch als Kassettenversion erhältlich ist! 
Der anerkannt* 3 J*«*S<***«» r *" ; "'»" if%n£*, o „u„. 

DeStC aUS ArCäGv- uuu * luvtmuiwuititn £.udcuiiiiitiii;cäLCiiL, 

- schneller und ungestümer Zweikampf, verblüffende Gra- 
fiken und Animationen, unerbittliche Gefahren und Her- 
ausforderungen - also eine Einführung in die Tiefen des 
klassischen Fantasy-Rollenspieles. 
Times of Lore testet fortlaufend Ihre Geschicklichkeit, in- 
dem es Sie immer wieder in Situationen bringt, aus den 
Sie nicht ohne weiteres herauskommen können. 
Mit 13.000 verschiedenen Screens, einer unkomplizierten 
Joysticksteuerung, die nicht nur die Spielfigur selbst steu- 
ert, sondern auch das Anwählen der vielen Menüs und 
Symbole umfaßt, sowie aufeinander einwirkenden Cha- 
rakteren und der Musik von Martin Galway, 
Origin hat mit Time of Lore neue Dimensionen geschaf- 
fen. Wird es auch nicht langsam für Sie Zeit, zu neuen 
Ufern aufzubrechen. 

Erhältlich für: C-64, Kassette und Diskette; Amiga; 
Atari ST; IBM und kompatible. 
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Reisen Sie durch die überwälti- 
gend komplexe Welt mit ihren 
Städten, Burgverliesen und viel- 
seitigen Landschaften. 



Vertrieb: Rushware; Mitvertrieb: MICRO-HÄNDLER; 
Distribution: Österreich, Karasoft; Schweiz, Thali AG 



Sinnvolle „Komposition 
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Programm: MakroDat & Makro - 
Text, System: C-64 mit Floppy, 
Preis: einzeln ca. 40 DM, zu- 
sammen ca. 70 DM. Hersteller/ 
Muster von: Raab Bürotechnik, 
Friedhofstr. 36, 8605 Hallstadt. 
MakroDat (= 
MD; Dateiver- 
waltung} und 
MakroText {= 
MT; Textverar- 
beitung) sind 
ganz offen- 
sichtlich ge- 
meinsam ent- 
wickelt worden 
und in ihrer Be- 
dienung stark 
aufeinander 
abgestimmt. 
Und dabei ist 

I etwas durchaus nützliches her- 
ausgekommen, frei nach dem 
Motto „das Ganze ist mehr als 
die Summe seiner Teile". Es ist 
daher durchaus sinnvoll, diese 
beiden Programme gemeinsam 
zu besprechen. 
Die Handbücher sind knapp, 
aber gut verständlich. Schön 
finde ich, daß am Anfang jeweils 
die Tastatur beschrieben wird, 
sowie die gängigen Begriffe 
zum Thema (z. B. „Index" oder 
(„Fließtext") einführend erläutert 
(werden. Auch ein Computer- 
Anfänger sollte damit gut zu- 
rechtkommen können. Die Ta- 
statur-Belegung des C64 ist 
übrigens bei beiden Program- 
men fast völlig identisch, nur in 
einem einzigen Punkt unter- 
scheiden sich MD und MT von- 
einander. Bei MD muß man 
Drucker-Codes mit F7, bei MT 
mit F8 in den Text einfügen. Ein 
eigentlich unnötiger Unter- 
schied. Die Menüführung ist 
einfach. Mit Fl wählt man eine 
Funktion aus, mit F2 bricht man 
sie ab und kehrt in das zuletzt 
gewählte Menü zurück. Warum 
man das Editieren eines Textes 
von MT mit SHIFT RUN/STOP 
statt mit F2 beenden muß, er- 
scheint mir ein ebenfalls unnö- 
tiges Abweichen vom an sich 
guten Prinzip. 

Da, wo man bei anderen Pro- 
grammen bis zu vier Disketten 
benötigt (je eine für Datei- u. 
Textprogramm, Daten und Tex- 
te), kommt man bei MakroDat 
und MakroText mit einer einzi- 
gen aus. Dank des fehlenden 
Kopierschutzes kann man die 
beiden Programme sowie die 
eigenen Dateien auf einereinzi- 
gen Diskette unterbringen (MD 
u. MT belegen zusammen nur 
ca. 220 Blocks). Allein dadurch, 
daß man sich nicht mehr als 
„Disk-Jockey" betätigen muß, 
nur weil man einen kurzen Seri- 
enbrief an ein paar Freunde 
schicken will, wird die Arbeit 
schon sehr komfortabel. Kon- 
sequenterweise benutzen MD 
und MT dieselben Systemda- 



Positiv: Sehr komfortable, 
flexible Installation. Einfa- 
che, bei beiden Program- 
men gleiche Bedienung. 
Kurze, gut verständliche An- 
leitung. Gutes Preis/Lei- 
stungs-Verhältnis (beson- 
ders MakroText). 
Negativ: Ausdrucken sehr 
langsam. MakroDat deutlich 
schwächer und umständli- 
cher. 



teien. In der Systemdatei, die 
beim Drucken benutzt wird, 
kann man für sämtliche 255 
ASCII-Zeichen eine Code- 
wandlung definieren, d. h. der 
Benutzer kann selbst frei be- 
stimmen, für 
welches Bild- 
schirm-Zei- 
chen welcher 
Code an den 
Drucker gesen- 
det werden soll. 
Außerdem kann 
man für 1 /spe- 
zielle Zeichen 
(A-Q invers) ei- 
ne jeweiisbiszu 
18 Zahlen lange 
Code-Folge de- 
finieren, mit der 
man Drucker-Funktionen an- 
steuern kann, z. B. das Anwäh- 
len verschiedener Schriftarten 
oder das Einschalten von auto- 
matischem Unterstreichen. Zu- 
sätzlich gibt es noch ein Druk- 
ker-Typ-Menü, bei dem man 
Dinge wie Papierlänge einstel- 
len kann. Insgesamt also ist ei- 
ne einfache, aber doch sehrfle- 
xible Druckeranpassung mög- 
lich, wobei man beliebig viele 
Systemdateien unter verschie- 
denen Namen anlegen kann, je 
nachdem, welcher speziellen 
Anwendung sie dienen soll. 
Schrift- und Hintergrundfarbe 
des Bildschirms können eben- 
falls frei gewählt werden. Man 
kann es so einrichten, daß alle 
eigenen System-Einstellungen 
automatisch beim Programm- 
start geladen werden. Ein Man- 
ko allerdings ist die Druckge- 
schwindigkeit. Es wird jede Zei- 
le einzeln zum Drucker ge- 
schickt, wofür die Routine je- 
weils 5 Sekunden benötigt, was 
wahrscheinlich an der uneffi- 
zienten Code-Wandlung liegt. 
Beide Programme arbeiten 
stark Menü- und Dialog-orien- 
tiert, der Benutzer bekommt 
ständig eine kleine Auswahl 
verschiedener Möglichkeiten 
oder muß auf eine Frage (meist 
mit Ja oder Nein) antworten. 
Dadurch werden die Program- 
me zwarverhältnismäßig sicher 
in der Benutzung, aber manch- 
mal auch recht umständlich. 
Speziell zu MakroDat: Beim 
Aufruf einer Datei müssen die 
Namen der Datei selbst sowie 
der Maske einzeln eingegeben 
werden, da Maske und Datei 
grundsätzlich völlig getrennt 
sind und man auch die Daten 
der Datei A mit der Maske von 
Datei B bearbeiten kann. Einen 
rechten Vorteil kann ich dabei 
aber nicht erkennen, nur die 
Gefahr von erheblichen Fehl- 
bedienungen. Eine Maske (et- 
wa Bildschirmgröße) zu erstel- 
len, ist sehr einfach. Man fährt 
mit dem Cursor herum und gibt 
den gewünschten Text (oder 



Block-Graphik-Zeichen für ei- 
ne graphische Gestaltung) ein; 
Lage und Größe der Datenfel- 
der werden mit der Leertaste 
festgelegt, wobei man angeben 
kann/muß, ob das jeweilige Da- 
tenfeld nurZiffern, nurBuchsta- 
ben, oder beides aufnehmen 
soll, und welche Felder sog. In- 
dexfelder sind, d. h. Felder, de- 
ren Inhalt später als Suchkrite- 
rium dient. Leider muß man be- 
reits beim Anlegen der Datei die 
Anzahl der zukünftigen Daten- 
sätze festlegen, eine nachträg- 
liche Änderung ist nicht mehr 
möglich. Man sollte also besser 
die maximal mögliche Zahl (die 
von der Gesamtlänge der In- 
dexfelder abhängt) angeben. 
MD bietet den üblichen Grund- 
stock an Funktionen wie Einge- 
ben, Ändern, Löschen und Aus- 
drucken von Datensätzen. Das 
Sortieren, bzw. Suchen gemäß 
bestimmter Kriterien (z. B. alle 
Adressen mit PLZ 4000) ist je- 
doch umständlich bis sehr 
schwierig. Die nicht nur beim 
C64 naheliegende Methode mit 
den „Jokern" * und ? wird nicht 
benutzt, stattdessen verwendet 
man eine Art „Block-Methode". 
Die Maske erscheint am Bild- 
schirm, und man schreibt in die 
Indexfeider seinen Suchtext 
und wählt anschließend aus 
der Liste der Vergleichsopera- 
toren, z. B. , =, =, usw. aus. Will 
man auf ein Feld ein zweites 
Kriterium anwenden, muß der 
momentane „Block" (=Maske) 
erstmal vom Bildschirm ver- 
schwinden, und man mußeinen 
zweiten Text in einen neuen 
Block schreiben. Mit reinen 
Zahlenfeldern geht das noch 
so einigermaßen, sucht man 
aber beispielsweise alle Perso- 
nen, deren Nachname mit „D" 
beginnt, so muß man erst einen 
„Block" mit den Text „D" und 
dem Kriterium „=" sowie einen 
zweiten mit dem Text „DZ" und 
dem Kriterium „=" definieren. 
Erst dann funktioniert's. Um- 
ständlicher geht's kaum noch. 
Das Löschen einzelner Daten- 
sätze „funktioniert" leider ge- 
nauso, nur daß die gefundenen 
Datensätze eben nicht ange- 
zeigt, sondern ohne Sicher- 
heitsabfrage (!) gelöscht wer- 
den. Ein gezieltes Löschen ei- 
nes gerade sichtbaren Daten- 
satzes ist nicht möglich. Man 
muß schon sehr aufpassen, will 
man nicht versehentlich wichti- 
ge Daten verlieren. 
Speziell zu MakroText: Bedenkt 
man den geringen Preis, so 
muß ich sagen, daß das Pro- 
gramm eine ganze Menge für's 
Geld bietet. Alle wichtigen Cur- 
sor- und Editier-Funktionen, 
Tabulatoren, Umschalten zwi- 
schen Einfüge- und Über- 
schreib-Modus (bei ersterem 
wird ein vorhandenerText nicht 
gelöscht, sondern beim Eintip- 
pen nur verschoben), die übli- 
chen Biockoperatlonen (Lö- 
schen, Kopieren, Verschieben), 



Sog. „feste" Leerzeichen (die 
beim Zeilenumbruch wie Buch- 
staben behandelt werden), ei-| 
ne Suchen/Ersetzen-Funktion,! 
die sogar den Joker „?" akzep-l 
tiert und vier Floskeltasten I 
(nicht gerade viel, aber für den I 
Hausgebrauch ausreichend) I 
sind vorhanden. Es können be-l 
liebig viele „Formulare", die die I 
wichtigsten Informationen über I 
die Seitenaufteiiung beim I 
Drucken enthalten, eingerich-l 
tet und unter eigenem Namen I 
abgespeichert werden, so daß I 
man für verschiedene Zwecke I 
stets das Passende zur Hand I 
hat. Sogar eine automatische! 
Seiten-Nummerierung ist mög-l 
lieh. Zwar ist die Zeilen-Länge I 
variabel, aber MT zieht automa- 1 
tisch vom linken und rechten I 
Rand je fünf Positionen ab, so I 
daß man zwar bis ganz zum I 
rechten, nie aberbis zum linken I 
Papier-Rand schreiben kann | 
(was aber in der Praxis kaum 
vorkommen dürfte). Ist die Zei- 
lenlänge größerats 40 Zeichen, 
scrollt der Bildschirm von links 
nach rechts. Mit dem Menü- 
punkt „Text zeigen" kann man 
sich den formatierten Text auf | 
einem 80-Zeichen-Bildschirm 
ansehen und mit den Cursor- 
Tasten dabei auf- und abscrol- 
len, leider nurzeilenweise. Eine 
m. E. echte Schwäche habe ich 
bei der Serienbrief-Funktion 
festgestellt, was aber nicht an 
MT, sondern an MD liegt. Das 
sog. Print-File von MD (sozusa- 
gen eine „Maske" zum Aus- 
drucken) wird nämlich - so wie 
es ist - in den MT-Text eingefügt, 
was an sich noch ganz o.k. wä- 
re, leider aber muß die Zeilen- 
Länge der Maske exakt genau- 
so groß sein wie die Zeilen- 
Länge des Textes, andernfalls 
erscheint die Print-Maske selt- 
sam „verschoben" im Text, da in 
die Print-Maske Zeichen für 
Zeichen hintereinander einge- 
fügt wird, ohne Rücksicht auf 
die Absatzeinteilung (in der 
Print-Maske kann man auch 
gar kein Absatz-Ende-Zeichen 
-für Fachleute: CR+LF- einge- 
ben). 

Fazit: Insgesamt gesehen ist 
MakroText das deutlich besse- 
re und ausgereiftere Produkt. 
Das Preis/Leisfungsverhältnis 
ist (auch für MT und MD zusam-| 
men) gut. Im wesentlichen lei- 
stet auch MakroDat alles, was 
man so braucht, nur leider et- 
was umständlich. Große Luft- 
sprünge kann man zwar nicht 
machen, aber ich denke, daß 
das Paket aus MD und MTeine 
durchaus sinnvolle Low-Cost- 
Lösung für alle Zwecke des 
„Hausgebrauchs" ist, sofern der 
Schwerpunkt auf der Textverar- 
beitung liegt und man die Da- 
teiverwaltung nur gelegentlich 
benutzt. Nur MakroDat (ohne 
MakroText) anzuschaffen, da- 
von würde ich abraten. 

Stephan del la Motte 
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Die neue Dimen- 
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spiele: 

► Schon jetzt 
mehr als 40 
Spiel-Cassetten. 

► Mit Fan-Club 
für News & Infos. 

► Überall im gu- 
ten Fachhandel. 
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Bildschirm lebt! 



ein gutes Kmcpj 
eh gelungener Statt! 




Saubere Arbeit 



Deutschlands erstes Magazin, das 
die umfangreichen Neuheiten auf 
dem Public-Domain- und Share- 
ware-Markt vorstellt. 
Ab 27. Dezember ist die neueste 
Ausgabe überall im Zeitschriften- 
handel erhältlich! 
Schauen Sie doch mal rein! 



Programm: X Copy, System: 
Amiga 1000/500, Preis: 49,95 
DM, Hersteifer: Cachet, Muster 
von: Cachet. 



bei diesem Programm groß ge- 
schrieben. So stellt es sich bei- 
spielsweise automatisch auf 
die vorhandene Rechnerkonfi- 




© by Tronic Verhgsgesdkchaft mbH 



Nach wie vor sind Kopierpro- 
gramme die beliebtesten 
Utilities für den Amiga-Besitzer. 
Dies ist auch kein Wunder, 
denn eine Sicherheitskopie ist 
bei diesem Rechner mehr als 
sinnvoll, denkt man nur einmal 
an den starken Virenbefall. Lei- 
der besitzt fast jedes neue 
Spiel einen verbesserten Ko- 
pierschutz, so daß es für den 
Anwender oft schwierig wird, 
ein geeignetes Kopierpro- 
gramm zu finden. Die Zeiten, in 
denen das beliebte ACOPY 
noch verwendet werden konn- 
te, sind schon lange vorbei. 
Brandneu ist jetzt ein Pro- 
gramm mit der Bezeichnung X- 
COPY. Dieses Programm 
stammt von den Programmie- 
rern Frank Neuhaus und H.G. 
Berg. Diese beiden Program- 
mierer hatten schon mit dem 
Kopierprogramm Fast Light- 
ning einen groBen Erfolg. 
Aber jetzt zu den tatsächlichen 
Eigenschaften des neuen Pro- 
grammes. Zu allererst ist hier 
die Geschwindigkeit zu nen- 
nen. Mit einer Speicherkapazi- 
tät von 1,5MB können bis zu 
vier Kopien in 50 Sekunden an- 
gefertigt werden. Auch ohne 
Speichererweiterung arbeitet 
das Programm nicht wesentlich 
länger, nämlich ca. 67 Sekun- 
den. Im Test stellte sich heraus, 
daß der größte Teil der verbrei- 
teten Software ohne Probleme 
kopiert werden kann. Insidern 
sei gesagt, daß neben den Ami- 
ga-Disketten auch Disketten 
der Computersysteme Atari ST 
oder Archimedes kopiert wer- 
den können. Obwohl imTest der 
größte Teil der Software kopiert 
wurde, gab es auch Fälle in de- 
nen das Programm versagte. 
Insbesondere brandneue Pro- 
gramme wie Menace, Aquaven- 
ture ließen sich nicht kopieren. 
Aber es ist sicherlich nur eine 
Frage der Zeit, bis eine neue 
Version von X-COPYauch die- 
se Programme kopiert. 
Neben der Kopierleistung wird 
auch die Benutzerfreundlickeit 



Foto: Amiga 



Positiv: 

einfache Bedienung, sehr 
zuverlässig, arbeitet sehr 
schnell, unterstützt Spei- 
chererweiterung sowie 
mehrere Laufwerke, gra- 
fisch ansprechendes Menü, 
besitzt mehrere Kopiermodi 
mit und ohne Verify. 
Negativ: evtl. Probleme bei 
neuen Kopierschutzverfah- 
ren. 



guration ein, d.h. es berück- 
sichtigt sowohl die Anzahl der 
angeschlossenen Laufwerke 
als auch eventuell vorhandene 
Speichererweiterungen. Ledig- 
lich die Bastelerweiterungen im 
Bereich von $80.000 bis 
$200.000 werden nicht er- 
kannt. Abhängig von der Anzahl 
der Laufwerke und der Spei- 
chergröße sind nicht immer alle 
Operationen (Kopiermodi) ver- 
fügbar. So braucht z.B. der so- 
genannte Nibblemodus minde- 
stens zwei Laufwerke. Da gera- 
de der Nibblemodus die besten 
Ergebnisse liefert, sind zwei 
Laufwerke sehr zu empfehlen. 
Die einzelnen Funktionen des 
Programmes wie DEF, LIST, NA- 
ME, SIDE, STARTTRACK, END- 
TRACK werden per Maus akti- 
viert. Das Laufwerk wird da- 
duch bestimmt, daß man die 
entsprechende Abbildung ein- 
fach anklickt. Effektvoll leuchtet 
in der Grafik das Glühbirnchen 
des aktiven Laufwerks auf. Er- 
wähnen möchte ich noch, daß 
X-COPY neben mehreren Ko- 
pierfunktionen auch eine zum 
Überprüfen der Diskette be- 
sitzt. Lesefehler können des- 
halb auch ohne das Kopieren 
einer Diskette erkannt werden. 
Alles in allem kann man wohl 
zurecht behaupten, daS X-CO- 
PY zu den besten Kopierpro- 
grammen überhaupt gehört. Es 
besticht durch ein wirklich gu- 
tes Preis/Leistungsverhältnis. 
Frank Braü/Torsten Oppermann 






Spielgerät 

Eine spritzige Spielidee 

für viel Spielspaß 

unter Freunden 

Bekannten 

Nur 

DM 15, 




Orig inal 

Spielhallenautomaten 

Maße: ca 85 x 60 
Die am meisten verkauften Geld- 
spielautomaten Europas sind ab so- 
fort für den privaten Spieispaß 
lieferbar. 
Nur 

299,- 



ASM-Shirt 

100% Baumwolle. 
Kma Qualität. Farbe: Weiß 
= tte die Größe angeben: 
S. M, L, XL 

'ur 




Sam melordner 

zum archivieren 
der heißbegehrten 
ASM-Zeitschriften. 
In diesen Ordner 
passen alle 10 
Ausgaben eines 
Jahres. Material 
aus fester PVC- 
Folie. EiniipBe 
Handhc 




Nur 
DM 15,- 




Microwelle 



Die besten 
Spiele aus 
der Microwelle. 

„Captain Stark -" 
Commodore 64 
Bestell-Nr. C-1 288 

„Imperium - 
der Auftrag" 

Commodore 64 
Bestell-Nr. C-1 188, 





Ind. Beschreibung! 



Postermappe 



Prima Spielprogramme zu günstigen Preisen. 
«0 Achtung: Nicht im Handel erhältlich! 
5 verschiedene Motive, Maße ca. 42 x p ro Spiel: Nur DM 25,- 
55 cm, incl. 1 Megaposter(Afterburner) 
ca. 84 x 110 cm. NurDM 15,- 



Bestellungen bitte an: Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, Versand-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege. 
Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen keine weiteren Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebühr. 
■Nachnahme ins Ausland nicht möglich. 



ASM-Service 



Die gesammelten Werke - ASM 1988 



Progi>Naine 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


Progr.-Name 


Ausg. 


S, 


Rubrik 


Progr.-Name 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


10 Great Games 


09/88 


37 


Action 


Chernobyl -The Syndrome 


05/88 


73 


Strategie 


* Football Manager II 


09/88 


54 


Sport 


19 


12/88 


E0 


Action 


Chubby Gristle 


10/88 


15 


Action 


Footman 


07/88 


47 


Action 


1943 -The Batlle of Midway 


10/88 


48 


Action 


* Chuck Yeager's 


02/88 


68 


Strategie 


Foundations Waste 


07/83 


15 


Action 


20000 Meilen unter dem Meer 


09/88 


60 


Blickpunkt 


Clash 


01/88 


93 


Adventure 


Four Grest Games 


07/33 


37 


Kompilation 


3D Gäftiemaker 


01/88 


124 


Anwender 


Clean Up Service 


02/88 


35 


Action 


* Four Smash Hits 


02/88 


40 


Kompilation 


3D Siarfighter 
4th & Inertes 


03/88 


48 


Action 


Clever Si Smart 


01/88 


43 


Action 


* F-oxx Fights Back 


12/08 


8 


Action 


02/83 


26 


Sport 


CLIMate 


03/88 


119 


Anwender 


* Frantic Freddie 


01/88 


17 


Action 


4th & Erichen 


02/88 


26 


Sport 


Cogan's Run 


03/68 


44 


Action 


* Fred Feuerstein 


05/83 


6 


Action 


4ih&fnchea 


02/83 


26 


Sport 


Colossus Mah Jorig 


07/88 


26 


Blickpunkt 


Freedom Force 


1178B 


34 


Action 


* Sth Gear 


11/88 


13 


Action 


Colossus X 


11/83 


104 


Blickpunkt 


Freezer STV1.1 


12/88 


130 


Anwender 


6 Pak VoE. 3 


07/88 


1B 


Kompilation 


'Combat School 


01/88 


46 


Action 


Frightmare 


04/88 


10 


Action 


720 Grad 
Aaargh 
ABLE ONE 


01/88 
07/88 


51 

14 


Sport 
Action 


Commodore 64 Variety Pack 
Conqueror 


02/88 
07/83 


58 
36 


Kompilation 
Action 


Frontline 
Fugger 


11/88 
05/88 


52 

86 


Action 
Microwelle 


07/88 


123 


Anwender 


Conversation with a Computer 


05/88 


59 


Education 


Fusion 


12/Sß 


52 


Action 


ACOPYST 


04/88 


120 


Anwender 


Corruption 


10/88 


80 


Adventure 


Galactic Games 


01/38 


54 


Sport 


Action Force 
* Action Force 11 


01/83 
09/88 


14 
44 


Action 
Action 


* Cosmic Causeway 
Crack 


01/88 
05/83 


16 
9 


Action 
Action 


Galaxian 

Galaxy Fight 


03/88 
02/88 


18 

39 


Action 
Action 


* Action Service 


12/38 


34 


Action 


Crack'ed 


03/88 


10 


Action 


GameOvertl 


12/88 


15 


Action 


Advanced OCP Art Sud3 r o,The 


OS/88 


127 


Anwender 


Craps Academy 


10/38 


28 


Blickpunkt 


Games Compendium Vol. 1 


04/88 


51 


Action 


* Advanced Pinball Simulator 
Advanced Tactical Fighter 
Afterburner 


12/88 
04/88 
03/88 


42 
62 
41 


Action 

Strategie 

Action 


Crash Garreit 
Grazy Cars 
* Crime Busters 


07/88 
02/88 
10/88 


88 
55 
16 


Adventure 

Sport 

Action 


Games Tool box 
* Garfield 
Gary Lineker's Super Skills 


03/88 
03/88 
12/88 


118 
40 
64 


Anwender 

Action 

Sport 


Afterburner 


12/88 


10 


Action 


Crosswize 


09/88 


53 


Action 


Gary Lineker's Super Soccer 


01/88 


52 


Sport 


•Agent XII 
Alex Kidci-The Lost Stars 


02/38 


38 


Action 


* Cybernoid - the Fighting 








Gauntlet II 


03/88 


46 


Action 


11/88 


B3 


Action 


Machine 


07/88 


6 Action 


*GeeBee Air Rally 


02/88 
04/88 
05/83 


8 

127 

72 

8 

47 
46 


Action 

Anwender 

Strategie 


Alien Fires 2199 AD 
Alien Syndrome 


11/88 
09/88 


112 
127 


Strategie 
Action 


* Cybernoid II 
DaleyThompson's Olympic 


11/88 


12 


Action 


Genie 

German Football Simulation 


All Terrain Vehicie{ATV) 


03/88 


59 


Sport 


Challenge 


10/88 


64 


Blickpunkt 


* Get Dexter 2 


05/38 
02/83 

02/88 


Action 
Action 
Action 


Alternate Reality II 
Alternative World Games 


03/88 
04/83 


90 

54 


Adventurs 
Sport 


DaleyThompson's Olympic 
Challenge 


11/88 


62 


Sport 


Ghost House 
* Giana Sisters 


AMCSpieledisk 
Amiga Tools 
Amou rd illo 


05/38 
05/8B 
07/38 


47 
124 

48 


Action 

Anwender 

Action 


Dallas Quest.The 
Dan Dare 11 
* Danger Freak 


02/88 
03/88 
10/83 


79 

3 

36 


Kopfnuß 

Action 

Action 


Giganoid 
Goldrunner II 
Good Luck 


04/88 
09/86 
09/86 


9 

46 
66 


Action 
Action 
Strategie 


Anarchy 

* Andy Capp 

Apollo 1S 


03/88 


41 


Action 


Dark Castle 


02/88 


14 


Action 


* Grarnmar Master, The 


05/88 


83 


Education 


02/88 


86 


Advenlure 


Dark Side 


10/88 


42 


Action 


Grand Prix Tennis 


03/88 


71 


Sport 


01/88 


62 


Strategie 


Datamat 


02/38 


124 


Anwender 


4 Graph in the Box 


02/88 


IIB 


09/88 


32 


Oldie 


DB-Menu 


11/88 


129 


Anwender 


Graphics Toolbox 


03/83 


118 ' 


Anwenoer 


* Arkanoid II 


04/88 


8 


Action 


* Deflektor 


02/88 


62 


Strategie 


Great Baseball 


09/88 


124 


Sport 


Arthur Isloid 


11 /SB 


52 


Action 


Dela-Nibbler 


02/88 


119 


Anwender 


'Great Golf 


04/88 


52 


Sport 




12/88 


58 


Action 


Delta Wing 


04/33 


31 


Blickpunkt 


Great Volleyball 


02/83 


53 


Sport 


Athletic World 


05/88 


57 


Sport 


Deluxe Paint II PC 


11/83 


129 


Anwender 


Grid Iran 


03/88 


74 


Strategie 


Atron 5000 


09/88 


121 


Action 


Demo MakerDe Luxe 


12/38 


131 


Anwender 


Grossmeister 


09/83 


104 


Strategie 




01/83 


89 


Ad venture 


Demo-Designer 


10/88 


122 


Anwender 


Gryzor 


02/88 


42 


Action 


B-TREE ISAM 


07/88 


126 


Anwender 


Demoiition Cortstruction Set 


04/88 


11 


Action 


Guadalcanal 


01/68 


62 


Strategie 


Back to the Future 


07/83 


106 


Oldie 


Demcn Stalkers 


02/88 


35 


Action 


Guide 


07/88 


124 


Anwender 


* Ball Blasta 


11/88 


53 


Action 


Denizen 


09/38 


43 


Action 


Gunst! not 


07/88 


6S 


Blickpunkt 


Ball Raider 


04/88 


46 


Action 


DerViruskiiler 


09/88 


132 


Anwender 


Gunsiinger 


02/88 


87 


Adventure 


Bangkok Knights 
Bank Busters 


02/88 
10/83 


9 

46 


Action 
Action 


Desk Commando 
Desolater 


01/88 
10/33 


118 

49 


Anwender 
Action 


Gunsmoke 
Guti 


10/88 
07/88 


117 
4B 


Action 
Action 


Barbarian II 


09/38 


46 


Blickpunkt 


Detector 


09/SB 


44 


Action 


Halls of Montezuma 


10/68 


74 


Strategie 


* Barbarian i 1 


10/88 


S 


Action 


Diablo 


01/88 


60 


Strategie 


Hanse 


04/88 


25 


Oldie 


Bard's Tale 111 


11/88 


32 


Kopfnu 


Die Drachen von Laas 


10/88 


78 


Blickpunkt 


HappyText 


03/38 


120 


Anwender 


Bard'sTale 111 {Teil 3) 


12/8B 


111 


Kopfnuß 


* Die Drachen von Laas 


12/38 


35 


Adventure 


Harvesting Moon, A 


02/88 


83 


Adventure 


* Bard'sTale Ml-Thief of Fate 


09/88 


72 


Adventure 


Digi Paint 


01/33 


122 


Anwender 


* Hattrick 


03/B8 


68 


Sport 


Basic Boss 


10/88 


124 


Anwender 


Diplomacy 


02/88 


62 


Strategie 


* Hawkeye 


10/38 


18 


Action 


Basil the Great Mause 








Direct 


01/88 


119 


Anwender 


Helicopter Simulation 


01/88 


31 


Strategie 


Detective 


01/88 


14 


Action 


Disasm 


10/88 


125 


Anwender 


Helidrop 


02/88 


7 


Action 


Battle Chess 


12/88 


72 


Strategie 


Disciple Dos 3 


11/88 


127 


Anwender 


Herbert 


04/88 


16 


Action 


Battle Island 


11/88 


14 


Action 


* Discovery 


03/88 


36 


Action 


Hercules - Slayer of the 








* Battle Valley 


05/88 


48 


Action 


DtsktoolV. 6.0 


03/88 


117 


Anwender 


Damned 


09/88 


50 


Action 


Beat it (Jammin IL) 


02/88 


36 


Action 


Dizzy 


11/38 


37 


Action 


Herobotix 


07/88 


43 


Action 


* Bedlam 


03/88 


35 


Action 


Double Dribble 


10/88 


116 


Sport 


Heroes of the Lance 


12/88 


36 


Adventure 


Best of Elite Vol. 1 /Vol. 2 


02/88 


59 


Kompilation 


Double, The i 


02/88 


26 


Sport 


High-Screen-CAD 


02/88 


126 


Anwender 


Better dead than Alien 


09/88 


14 


Action 


Down at the Trolls 


05/88 


52 


Blickpunkt 


Hopping Mad 


09/88 


13 


Action 


* Beyond the Ice Palace 


07/88 


61 


Blickpunkt 


Down at the Trolls 


12/88 


45 


Action 


Hostages 


10/88 


B5 


Blickpunkt 


Big Blue Header, The 


02/88 


27 


Blickpunkt 


Dr. Scrime's Spook School 


02/38 


39 


Action 


* Hostages 


11/33 


10 


Action 


Bionic Commando 


09/88 


8 


Action 


* Dra Conus 


11/88 


44 


Action 


Hotshot 


09/33 


7 


Action 


* Black Lamp 


04/88 


6 


Action 


Dream Warrior 


09/88 


17 


Action 


Hunters Moon 


02/38 


47 


Action 


Black Shadow 


04/88 


43 


Action 


Driller 


01/88 


36 


Action 


Hypersports 


12/88 


90 


Oldie 


Biade Eagle 


11/88 


32 


Action 


* Droid Dreams 


03/88 


18 


Action 


Hypra Ass 1 6 


07/88 


122 


Anwender 


Blade Warrior 


12/88 


16 


Action 


Droids 


09/33 


28 


Action 


1, Alien 


01/88 


10 


Action 


Blastaball 


05/63 


58 


Sport 


Duck Hunt 


02/88 


16 


Action 


* Icehockey 


05/88 


63 


Sport 


Blood Brothers 


10/88 


18 


Action 


* Dungeon Master 


04/88 


84 


Adventure 


Imperium - Der Auftrag 


11/88 


54 


Microwelle 


Blood Valley 


05/88 


42 


Action 


Dynatos 


04/88 


128 


Anwender 


* Impossible Mission II 


07/88 


42 


Action 


Bin« War 


01/38 


58 


Strategie 


DZ80-Makroassembier 


01 /BB 


118 


Anwender 


lndian Mission 


09/88 


61 


Blickpunkt 


BMX HyperBikerSim. 


05/88 


61 


Sport 


Earthlight 


09/88 


14 


Action 


* Indoor Sports 


02/38 


58 


Sport 


* BNIX Kidz 


03/88 


68 


Sport . 


Eco 


02/88 


63 


Strategie 


Inf iltrator 1 1 


07/83 


41 


Action 


Bob Moräne -Jungle 


03/88 


14 


Action 


Eddie Edward's Super Ski 


10/88 


54 


Sport 


Insanity Fight 


01/38 


B 


Action 


Bob M orane - Rittertum 


03/88 


14 


Action 


Ego Tests 


05/68 


89 


Education 


Inside Outing 


02/38 


18 


Action 


Bob Moräne -Science Fietion 


03/88 


15 


Action 


* Elementaf 


12/8B 


43 


Action 


InsideTrader 


12/88 


74 


Strategie 


Bebe 


05/88 


50 


Action 


Eliminator 


11/88 


11 


Action 


Inspector Gadget 


04/33 


18 


Action 


Bocce 


03/88 


69 


Sport 


*E!ite(16Bit) 


12/88 


73 


Strategie 


Intensity 


12/83 


54 


Action 


Boinggg 


05/88 


51 


Action 


Emetic Skimmer 


04/88 


45 


Action 


* Interceptor 


09/88 


64 


Strategie 


Bone Cruncher 


02/86 


43 


Action 


Empire 


04/88 


65 


Strategie 


International Rugby Simulator 12/33 


69 


Sport 


B ootb I ock- Gene ra t or V2 . 


10/88 


123 


Anwender 


Energy Warriors 


03/88 


50 


Action 


International ST Soccer 


07/8 8 


65 


Sport 


* Border Zone 


01/88 


38 


Adventure 


Enforeer.The 


02/88 


4D 


Adlon 


Intrigue 


10/38 


84 


Adventure 


Brain Box 


10/88 


73 


Strategie 


Eternal bagg.gr 


10/88 


82 


Adventure 


*IO 


07/88 


40 


Action 


* Brain Storm 


03/83 


73 


Strategie 


Euro Soccer'8S 


09/86 


58 


Sport 


Irodon 


05/88 


38 


Action 


Bravestarr 


02/88 


44 


Action 


European Super Soccer 


09/88 


57 


Sport 


Iron Horse 


09/38 


18 


Action 


BRD 


01/38 


123 


Education 


Explora Time Run 


09/88 


76 


Adventure 


Isnogud 


01/38 


42 


Action 


Breach 


07/88 


82 


Strategie 


Eye 


03/B8 


74 


Strategie 


•Jack the Ripper 


01/38 


92 


Adventure 


BTX-Term 


04/88 


125 


Anwender 


F-1-Spirit 


04/88 


56 


Sport 


Jet Bike Simulator 


04/38 


55 


Sport 


BTX-Term PC 


05/88 


124 


Anwender 


Falcon.The F-16 Fighter Sim. 


04/88 


61 


Strategie 


Jigsaw Mania 


04/38 


59 


Strategie 


* Bubble Ghost 


01/88 


6 


Action 


Fantasm 


09/88 


31 


Action 


* Jinxter 


03/38 


88 


Adventure 


Butcher 


02/88 


117 


Anwender 


Fantasy Zone 


10/88 


118 


Action 


Joe Blade 2 


12/38 


49 


Action 


C-128Helper , 
California Games 


04/88 


121 


Anwender 


Fantavision 


11/88 


126 


Anwender 


Joumey to the Centre of 








10/38 


119 


Sport 


Fast'em 


09/88 


132 


Anwender 


the Earth 


07/88 


89 


Adventure 


Canoitride 


07/88 


43 


Action 


Fernandez must die 


12/88 


48 


Action 


Jungle Olympics 


11/38 


43 


Blickpunkt 


Captain America 

Captain Stark - Der Auftrag 


01/88 


12 


Action 


Ferrari Formula One 


03/88 


70 


Sport 


* Kaiser 


05/88 


71 


Strategie 


12/88 


26 


Microwelle 


Fighter Pilot 


04/38 


31 


Blickpunkt 


Kampf um die Krone 


09/88 


122 


Microwelie 


Card Sharks 


05/38 


74 


Strategie 


Fire & Forget 


10/88 


3,8 


Action 


Karte II 


10/88 


46 


Action 


Ca rlos 


01/88 


116 


Anwender 


Fire Blaster 


07/88 


44 


Action 


' Karnov 


07/8 3 


52 


Action 


* Carrier Command 


09/88 


62 


Strategie 


Fire Galaxy 


05/88 


50 


Action 


Karting Grand Prix 


04/88 


58 


Sport 


Casino Roulette 


07/88 


31 


Strategie 


Fire Rescue Plus 


05/88 


127 


Anwender 


Katakis 


05/88 


39 


Blickpunkt 


•CavemanUgh .... Lympi 
Cerius 


CB12/88 


5B 


Sport 


Firefiy 


04/88 


38 


Action 


* Katakis 


09/88 


10 


Action 


09/88 


39 


Action 


Firetrans 


01/88 


120 


Anwender 


Kelly X 


01/88 


44 


Action 


C SA-Emulator 


07/88 


127 


Anwender 


Firetrap 


01/88 


40 


Action 


KG B Agent 


02/88 


115 


Action 


Chain Reaction 


03/83 


13 


Action 


Five Star Games 


02/88 


60 


Kompilation 


Killüozers 


10/86 


35 


Action 


*Chamonix Chailenge 


01/88 


53 


Sport 


Flash-Cache 8 Flash-Bak 


02/88 


122 


Anwender 


King of Chicago 


04/88 


33 


Adventure 


Championship Sprint 


04/88 


58 


Sport 


Fleet Street Publisher 


05/88 


26 


Anwender 


Knight Games II 


03/88 


44 


Action 


Charlie Chaplin 


09/8 a 


9 


Action 


Fontasy 


04/88 


125 


Anwender 


Knightmare 


02/88 


36 


Adventure 



126 



1/89 



ASM-Service 



Komplette Schaehprogramm, 








Das 


03/68 


105 


Strategie 


Kung-Fu Kid 


03/88 


45 


Action 


Kling- Fu Knights 


09/88 


12 


Action 


Kurdis 


11/88 


128 


Anwender 


Kwasimodo 


03/88 


47 


Action 


Lane Mastodon ys, the 








Blubbermen 


09/88 


73 


Advent ure 


Larry and the Ardies 


07/88 


46 


Action 


Las Vegas 


04/88 


61 


Strategie 


LazerTag 


09/88 


11 


Action 


Leaderboard 


OS/88 


31 


Oldie 


Leatherneck 


09/68 


52 


Action 


Legacy of the Aneients 


03/68 


30 


Kopfnuß 


' Legend of the Sword 


09/88 


78 


Adventure 


Legend of Zelda.The 


02/88 


10 


Action 


' Les Ripoux 


01/88 


86 


Adventure 


Lifeforce 


01/86 


47 


Action 


Liga Star 


01/36 


121 


Anwender 


Little Green Man 


03/88 


37 


Action 


Live Ammo 


02/88 


60 


Kompilation 


Live and et die 


11/88 


17 


Blickpunkt 


Lombard Rallye 


12/88 


56 


Action 


Lords of Conquest 


0S/88 


74 


Strategie 


Lucas Film Games 


02/88 


58 


Kompilation 


Luxor 


12/88 


126 


Action 


M.U.L.E. 


11/88 


26 


Oldie 


Mach 3 


01/38 


8 Actio n 


Mad Balls 


02/88 


15 


Action 


Mafdet 


12/88 


51 


Action 


Magnetron 


05/88 


11 


Action 


Main Frame 


10/88 


44 


Action 


Manhattan Dealers 


07/83 


35 


Action 


Ha niax 


09/86 


40 


Action 


Mara tiefer 


09/88 


12 


Action 


Maschinenschreiben 


05/88 


88 


Anwender 


Hask 3 - Venom strikes back 


09/88 


46 


Action 


Master Biaster 


09/88 


34 


Action 


Masters of the Universe - 








The Movie 


02/88 


17 


Action 


Matchdayll 


02/88 


54 


Sport 


Matta Blatfa 


09/38 


18 


Action 


Maze Hunter 3 D 


11/88 


84 


Action 


Mean Streak 


01/88 


12 


Action 


Menace 


11/88 


8 


Action 


Mephistor Roma 


02/88 


106 


Strategie 


Metro rd 


11/88 


86 


Action 


Metropolis 


01/88 


84 


Adventure 


Mewilo 


01/38 


57 


Blickpunkt 


Mewilo 


05/88 


117 


Adventure 


MG05V2.2 


09/88 


133 


Anwender 


Mickey Mouse 


03/88 


51 


Action 


Mickey Mouse 


10/80 


12 


Action 


Micro League Wrestiing 


04/88 


57 


Sport 


Micro MUD (Mutti User 








Dungeon) 


07/88 


89 


Adventure 


Mrght and Magic 


09/68 


75 


Adventure 


MikeThyson's Puncfi Out 


05/88 


56 


Sport 


Mind Dance Vol. II 


04/88 


59 


Strategie 


Minden 


03/33 


72 


Strategie 


Mindfighter 


10/88 


81 


Adventure 


Mini-Golf 


12/38 


62 


Sport 


Mini-Gotf Plus 


12/38 


60 


Sport 


Mini-Putt (Level 2) 


03/88 


60 


Sport 


Mirax Force 


07/88 


45 


Action 


Hission Genozide 


07/88 


30 


Action 


Moley Christmas 


02/88 


10 


Action 


Monopoly de Luxe 


09/88 


64 


Strategie 


Morpheus 


02/3B 


12 


Action 


Motorbike Madness 


12/SB 


66 


Sport 


Mr.Wino 


09/88 


50 


Action 


Mufti ST 


10/88 


123 


Anwender 


Multrface 128 


04/88 


126 


Anwender 


Multiprint 


04/8B 


126 


Anwender 


Myth of Darkness.The 


01/88 


84 


Adventure 


Nebufus (ST/Amiga) 


10/83 


43 


Blickpunkt 


Nemesis II 


01/88 


35 


Action 


NES Advarttage 


12/88 


95 


Adventure 


NES Advantage 


12/88 


95 


Anwender 


Netherworld 


09/88 


16 


Action 


Nigel Mansell's Grand Prix 


03/88 


69 


Sport 


Night Racer 


10/88 


58 


Sport 


Night Racer 


10/88 


58 


Sport 


Nigfltraider 


10/88 


45 


Action 


Nirvana 


09/83 


131 


Anwender 


Nord + Bert 


01/88 


83 


Adventure 


Northstar 


05/88 


14 


Action 


Norton Utilities, Advanced 








Edition 


11/88 


127 


Anwender 


Now Games 5 


09/88 


29 


Kompilation 


Obltterator 


07/88 


44 


Action 


Octepolis 


03/88 


S 


Action 


Off Shore Warrior 


11/88 


14 


Action 


Oids 


05/88 


7 


Action 


Omega One 


01/88 


15 


Action 


Oops! 


10/88 


41 


Action 


Ooze- Als dje Geister 








mürbe wurden 


09/88 


74 


Adventure 


Operation Ahoria 


07/88 


43 


Action 


Othello 


07/88 


81 


Strategie 


Out ofihis World 


02/88 


46 


Action 


Out Run 


02/88 


51 


Sport 


Outfire 


04/88 


86 


Microwelle 


Overlander 


10/88 


39 


Action 


P.O.W. 


12/88 


36 


Action 


Pac-Land 


05/88 


12 


Action 


Pack of the Golden Garnes, The 03/89 


10 


Kompilation 


Pacmania 


12/88 


13 


Action 


Page Setter 


02/88 


120 


Anwender 


Pandora 


09/88 


42 


Action 


Paul Whitehead's Schachsehule 02/88 


105 


Strategie 


PC-Tools de Luxe 


03/88 


116 


Anwender 


Pegasus Bridge 


01/88 


60 


Strategie 


Penguin Land 


10/88 


118 


Action 


Pengy 


02/88 


42 


Action 


Phalanx II 


02/68 


36 


Action 


Phantasy Star 


12/88 


94 


Adventure 


Phantom Club 


01/88 


15 


Action 


Phoenix 


01/68 


10 


Action 


Picture Printer Modul 


02/88 ' 


I20 


Anwender 


Piggy 


03/88 


15 


Action 



Progr.-Name 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


Progr.-Name 


Ausg. 


S. 


Rubrik 


Pirtk Panther 


03/88 


52 


Blickpunkt 


* Space Quest II 


03/88 


90 


Adventure 


Pink Panther 


04/68 


13 


Action 


Space Racer 


09/86 


43 


Action 


Pirate Base 


05/88 


10 


Action 


Space Relief 


01/88 


18 


Action 


Piratesä 


01/88 


73 


Kopfnuß 


Space Trader 


10/83 


72 


Strategie 


Play foryour Life 


02/88 


56 


Sport 


Speedball 


12/88 


64 


Sport 


Plus-Text 80 


09/88 


134 


Anwender 


Spidertronic 


07/88 


50 


Action 


Point X 


03/88 


49 


Action 


Spindrone 


07/88 


8 


Action 


* Police Quest 


03/88 


89 


Adventure 


Spinworld 


07/88 


66 


Blickpunkt 


Poltergeist 


09/88 


9 


Action 


Spitfire40 


04/88 


31 


Blickpunkt 


Pool 


05/88 


62 


Sport 


Spooky Castle 


07/88 


50 


Action 


" Pool of Radiance 


11/88 


106 


Adventure 


Spore 


05/68 


43 


Action 


" Ports of Call 


04/88 


64 


Strategie 


Spy vs. Spy 1 


02/83 


8 


Action 


Power at Sea 


05/88 


40 


Action 


St. Pauli 


07/88 


90 


Adventure 


Power Pack 


02/B8 


59 


Kompilation 


* Star Goose 


10/88 


14 


Action 


Power Play 


02/88 


64 


Strategie 


StarPainterST 


02/88 


123 


Anwender 


* Powerdrome 


12/88 


12 


Action 


* StarTrash 


09/88 


38 


Action 


Powerstyx 


07/83 


66 


Blickpunkt 


StarTrooper 


09/88 


31 


Action 


Primus 


03/88 


121 


Anwender 


StarWars 


01/88 


7 


Action 


Professional Adventure Writing 






Starball 


11/88 


36 


Action 


System, The 


03/88 


123 


Anwender 


Starglider II 


12/88 


89 


Strategie 


Professional BMX Sim. 


OS/88 


62 


Sport 


* Starray 


09/88 


6 Action 


* Professional Ski Sim. 


01/88 


52 


Sport 


Starways 


05/88 


46 


Action 


Prologic DOS Classic 


02/88 


124 


Anwender 


*STI 


03/88 


91 


Adventure 


Prot ext 


02/88 


126 


Anwender 


Stock Market 


09/88 


66 


Strategie 


Protium 


09/88 


50 


Action 


STOS 


11/88 


132 


Anwender 


Prowrite II 


12/88 


132 


Anwender 


Strange New World 


04/88 


43 


Action 


PsionChess 


01/88 


104 


Strategie 


Street Flgtiter 


10/88 


13 


Action 


Psycho Pägs UXE 


10/88 


SO 


Action 


Street Hassle 


01/88 


18 


Action 


Psycho Soidier 


02/68 


18 


Action 


* Street Sports Soccer 


07/88 


68 


Sport 


Pulse Warrior 


12/88 


50 


Action 


Strip Poker II Pius 


05/88 


75 


Strategie 


* Quadralien 


05/88 


18 


Action 


Subterranea 


07/88 


35 


Action 


4 Questron II 


07/88 


86 


Adventure 


Suicide Mission 


11/88 


37 


Action 


Quinto-Utifity-Pack 


11/8S 


130 


Anwender 


* Summer Edition 


11/88 


60 


Sport 


Quizmaster 


10/88 


76 


Microwelle 


* Summer Olympiad 


10/88 


52 


Sport 


QUOVADIS 


07/88 


91 


Micro weile 


Summertime Specials 


11/88 


42 


Action 


* R-Type 


12/88 


28 


Action 


Sunburst 


04/88 


35 


Action 


BT. Smith's Cyberkrsights 


07/88 


46 


Action 


Sundered Sword 


03/88 


91 


Adventure 


Rad Racer 


10/38 


120 


Sport 


Super Hang-On 


02/88 


52 


Sport 


Rallye Master 


02/88 


55 


Sport 


Super Hero 


10/88 


43 


Astion 


Rambo 


12/88 


95 


Action 


Super Stuntman 


07/88 


43 


Action 


Rampage 


01/88 


38 


Action 


SuperTennis 


09/88 


127 


Sport 


Ramparts 


01/88 


38 


Action 


SuperTrolfey 


09/88 


42 


Action 


Rastan 


03/88 


16 


Action 


Superbase 


03/88 


122 


Anwender 


Raster Bike 


07/88 


18 


Action 


Superbase Professional 


07/88 


120 


Anwender 


Readysoft Finanzbuchhaltung 


07/88 


121 


Anwender 


* Supercup Football 


10/88 


56 


Sport 


Red Storm Rising 


11/63 


50 


Blickpunkt 


Supersports 


12/88 


86 


Sport 


Red Storm Rising 


12/88 


76 


Strategie 


Sword Slayer 


09/88 


18 


Action 


Return to Atlantis 


04/88 


12 


Action 


Sys Cracker 


01/88 


120 


Anwender 


Return to Genesis 


07/88 


38 


Action 


Taekwondo 


03/88 


9 


Action 


Rhesus negativ 


10/68 


77 


Microwelle 


Talladega 


02/88 


52 


Sport 


Rimrunner 


05/88 


15 


Action 


Tangent 


09/88 


27 


Action 


Road Blasters 


10/88 


38 


Action 


'Tanglewood 


01/88 


82 


Adventure 


Road Warrior 


05/88 


10 


Action 


"Target 


07/88 


45 


Action 


RoadWars 


04/88 


40 


Action 


Task ill 


04/88 


42 


Action 


Roadwar Europe 


02/83 


65 


Strategie 


Teddy Boy 


02/88 


46 


Action 


Rock fort 


05/88 


44 


Action 


Teladon 


09/88 


40 


Action 


Rocky 


03/88 


115 


Action 


Tennis 


09/88 


126 


Sport 


Roger Rabbit 


11/88 


45 


Blickpunkt 


* Terramex 


03/88 


12 


Action 


Rogue 


10/88 


15 


Action 


Terra mex 


07/83 


93 


KopfnuB 


Rollaround 


04/88 


18 


Action 


Tetra Quest 


11/88 


15 


Action 


Roilerboard 


02/88 


54 


Sport 


*Tetrrs 


04/88 


60 


Strategie 


• Rolling Thunder 


03/88 


39 


Action 


Textmaker 


05/88 


126 


Anwender 


Romantic Encounters 


07/68 


B7 


Adventjre 


The American Civil War 


10/88 


74 


Strategie 


Romme! Battles for North 








The Art of Chess 


07/88 


104 


Strategie 


Africa 


10/88 


74 


Strategie 


The Bard's Tale III 


10/88 


90 


KopfnuB 


Rygar 


01/88 


45 


Action 


The Destiny Knight 


04/88 


88 


Kopfnuß 


S.M.A.S.H.E.D, 


03/86 


39 


Adventure 


The Empire Strikes Back 


09/88 


58 


Blickpunkt 


S.T.A.F.F. 


07/88 


31 


Action 


The Fury 


09/88 


47 


Action 


Sac ü dos 


03/88 


128 


Education 


The Graphic Studio 


07/38 


122 


Anwender 


Salamander 


07/88 


11 


Action 


The Paranoia Komplex 


04/88 


68 


Blickpunkt 


Samson 


01/88 


120 


Anwender 


The Quest for the Golden 








* Samurai Warrior 


07/88 


16 


Action 


Egg Cup 


11 /B8 


111 


Adventure 


* Sapiens 


.01/88 


90 


Adventure 


The Hace aga inst Time 


12/88 


54 


Action 


Sarcophaser 


09/88 


29 


Action 


The Runner 


09/88 


28 


Action 


Sargon III 


10/88 


75 


Strategie 


TheThree Stooges 


09/88 


3 9 


Action 


Schnell und sicher zum 








1 The Train 


04/88 


42 


Action 


Führerschein 


03/88 


126 


Education 


The ultimate Soundtracks 


07/8 B 


24 


Blickpunkt 


Scorpion 


12/88 


44 


Action 


* The Winter Edition 


07/88 


62 


Sport 


Scout 


05/88 


14 


Action 


*The Worid's Greatest 


10/88 


57 


Kompilation 


Screaming Wings 


02/88 


13 


Action 


Thexder 


01/88 


42 


Action 


'Scrupels 


02/88 


61 


Strategie 


Thing 


05/88 


49 


Action 


Seull Djggery 


01/88 


35 


Action 


Thunderboy 


03/88 


13 


Action 


Scumball 


04/88 


40 


Action 


Thundercats 


02/88 


38 


Action 


SDI 


12/88 


18 


Action 


Thundercross 


04/88 


17 


Action 


Seconds Out 


05/88 


60 


Sport 


Tiebreaker 


04/88 


55 


Sport 


Sex Vixens from Space 


12/88 


88 


Adventure 


*Time Bandit 


04/68 


14 


Action 


Shackled 


09/88 


11 


Action 


Time Ftghter 


04/88 


13 


Action 


Shadow-Writer 


07/88 


123 


Anwender 


Tischtennis 


11/88 


55 


Microwelle 


' Shadowgste 


04/88 


78 


Adventure 


*To Be OnTop 


01/88 


48 


Action 


Shanghai 


10/88 


114 


Oldie 


To Hell and back 


10/88 


42 


Action 


Shanghai 


12/88 


92 


Strategie 


* Top Ten Coliection 


05/88 


16 


Action 


Shanghai Karate 


05/88 


38 


Action 


Toptex 


05/88 


125 


Anwender 


She-Fox 


09/88 


48 


Action 


Tour de Force 


05/88 


61 


Sport 


Sherloek.The Riddte of the 








Transmuter 


02/88 


36 


Action 


Crown Je weis 


07/88 


SO 


Adventure 


Trashheap 


02/88 


7 


Action 


Stiinobi 


11/88 


85 


Action 


Trauma 


01/38 


9 


Action 


Shuffieboard 


07/88 


69 


Sport 


"Traz 


04/88 


36 


Action 


Side Arms 


05/88 


47 


Action 


Trivia Trove 


D3/88 


77 


Strateg ie 


Sideview 


02/88 


122 


Anwender 


Trivial Fruit 


07/88 


84 


Strategie 


'Sidewinder 


05/68 


43 


Action 


Trivial Pursuit- Genus II 


12/88 


74 


Strategie 


Skate Crazy 


10/88 


57 


Sport 


Trojan Warrior 


10/38 


19 


Action 


Skate or Die 


01/88 


SO 


Sport 


Troli 


05/88 


15 


Action 


Sky Fox II 


03/88 


38 


Action 


"Tube Runner 


07/88 


37 


Action 


Skychase 


12/88 


44 


Action 


Tune Up! 


01/88 


117 


Anwender 


Skyrider 


02/88 


7 


Action 


Tunesmith 


09/88 


134 


Anwender 


Slaine from 2000 AD 


01/88 


86 


Adventure 


Turbo 


12/88 


42 


Action 


Slalom 


02/88 


56 


Sport 


Turbo Editor 


01/88 


121 


Anwender 


Siaygon 


04/88 


81 


Adventure 


Turbo GT 


01/88 


54 


Sport 


Small-C(PD) 


07/88 


54 


Anwender 


Turbo Pascal 4,0 


04/88 


122 


Anwender 


Soccer Games '68 


07/88 


80 


Strategie 


Turbo Pascal 








Soccer King 


04/88 


53 


Sport 


Maskengenerator 


05/88 


123 


Anwender 


! Soidier of Fortune 


12/88 


32 


Action 


Turbo ST 


03/88 


71 


Sport 


Soidier of Light 


09/88 


34 


Action 


Turlogh le Rodeur 


01/88 


38 


Adventure 


Soidier of Light 


12/88 


28 


Action 


Typhoon 


11/88 


42 


Action 


Solid Gold 


02/88 


59 


Kompilation 


Typhoon Thompson 


11/88 


4B 


Action 


Soiitaire Royal 


07/88 


84 


Strategie 


UBM-Text2,2 


02/B8 


118 


Anwender 


Sorcerer Lord 


07/88 


83 


Strategie 


UCM (Ultimate Combat 








Sound Digitizer 


02/88 


127 


Anwender 


Mission) 


07/88 


43 


Action 


' Space Baller 


02/88 


6 


Action 


Ultima V 


11/88 


28 


Blickpunkt 


Space Harrier 3D 


12/88 


93 


Action 


UMS 


05/3B 


90 


Kopfnuß 


Space Pilot II 


04/88 


10 


Action 


Unitrax 


07/88 


e 


Action 
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'Universal Military 

Simulator (UMS} 03/BB 76 Strategie 

•Vampire's Empire 03/88 50 Aetion 

Vectorbail 10/88 40 Aetion 

Vengeance 01/83 18 Aetion 

Vie et Morts des Dinosaures 01/BB 128 Education 

Vindicator 10/88 50 Aetion 

Vinjskiller,V1.3 G9/B8 135 Anwender 

Volleyball 02/38 50 Sport 

Volleyball Simulator 05/B8 58 Sport 

Vyper 05/88 46 Aetion 

Wall, The 03/88 38 Aetion 

WarCars&Constr. Set 03/88 47 Aetion 

WarHeli 04/88 30 Blickpunkt 

War Hell 05/83 36 Aetion 

Warlack 07/88 41 Aetion 

•Wartock'sOuest 07/88 10 Aetion 

Warzone 10/88 17 Aetion 

Wasteiand 09/88 79 Adventlire 

Wayof the iittle Dragon 02/88 44 Actian 

Werewolves in London 01/88 9 Aetion 

*Where Time stood still 10/88 10 Aetion 

Whirlicig 10/88 49 Aetion 



Winter Games 02/88 26 

* Winter Olympiad '88 03/88 58 
Wizard War* 07/88 14 
Wizards Crown 03/88 80 
Woifman 04/88 81 
World Class Leaderboard 

Voi.2 10/88 ES 

* World Soccer 02/88 48 
World War I 07/88 31 
Wu Lung 07/88 26 
Xeeuior 01/88 3G 
Xen 02/88 44 
XR-35 04/86 46 
Yeti 09/88 44 
Zak MacKracken 11/88 114 
2ak McKracken 12/68 107 

»Zarch 01/88 39 

«ZeroGravity 09/88 57 

Zülion 02/88 14 

Zillion II 03/88 46 

Zoom 09/88 14 

ZorlideC 03/88 118 

Zybex 11/88 33 
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Aetion 
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Sport 

Sport 

Strategie 

Blickpunkt 
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Aetion 

Aetion 
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Aetion 
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Aetion 

Aetion 
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Hier sind unsere Gewinner aus ASM 11/88! 




* 

* 
• 

• 
• 

• 

• 



Bei ADDICTIVE ging es um ei- 
nen handsignierten Fußball, der 
die Namen der Spieler des FC 
Bayern München trägt, und na- 
türlich um Software. Den Fuß- 
ball holte sich: 
Peter Knack, 2800 Bremen 21 . 

ADDICTIVE's FOOTBALL MAN- 
AGER 11 (Arrtiga) gingen an: 
Henning Eckstein, 3300 Braun- 
schweig; Kay Leube, 2080 Pin- 
neberg; Andreas Merl, 6602 
Dudweiier; Patrick Waither, 
7000 Stuttgart 10; Manfred Zil- 
ken, 5160 Düren 5. 

FOOTBALL MANAGER II für ST 

gewannen: 

Ren Dreibus, 6465 Biberg- 

münd-Kassel, Hendrik Jordan, 
2990 Peepenburg; Woif-Henrik 
Lange, 6700 Ludwigshafen; O. 
Retterrath, 8500 Nürnberg 50; 
Claus Schüler, 7000 Stuttgart 
50. 

HOTSHOT (C-.64-Diskette) sind 

bestimmt für: 

Jens Ehrnke, 2360 Bad Oldes- 
loe; Markus Fersfl, 8433 Ru- 
deifshöiie; Jan Haas, 3500 Kas- 
sel; Jan Henseier, 5600 Wup- 
pertal 22; M. Kowalezyk, 5000 
Köln 50; Holger Kriker, 4630 
Bochum 6;Thomas Markt, 7840 
Müliheim; Jens Rudolph, 6052 
Mühlheim/Main; Dino Savigna- 
no, 8132 Tutzing 2; Gregor 
Schulz. 49S2 Porta Westfalica. 



Das junge Label - aus Deut- 
schen Landen - GOLDEN GO- 
BLINS hatte folgende Klopper 
für Euch zurVerfügung gestellt: 
Der Hauptpreis, ein Video-Re- 
korder, hotte sich: 
Rainer Joachim, 1000 Berlin 44. 

Die drei CD-Player gingen an: 
Harald Enzensberger, 8000 

München 44;Andy Kümmerling, 
3300 Braunschweig 1: Thomas 
Schubert, 5100 Aachen. 

Je einen Fünfer-Pack CDs ge- 
wannen: 

Wartin Habermann, 2000 Ham- 
burg S4; Guido Kieine, 5800 
Hagen; Boris Pöhlmann, 6430 
Bad Hersfeld; Carsten Rüthel, 
3300 Braunschweig; Frank 
Trossen, 5000 Köln 51; Andreas 
Wohl 8 r, 3590 Bad Wildungen. 



PSYGNOSiS Stellte mit MENA- 
CE unter dem neuen Label 
PSYCLAPSE ein Spiel vor, das 
es in sich hat Zur „Jungfern- 
fahrt" gab's folgende MANACE- 
Games zu gewinnen. Zunächst 
für den Amiga: 

Jens Holst, 2000 Hamburg 53; 
Martin Kahl, 2270 Wyk/Föfir; 
Georges Laux, 4525 Nieder- 
korn; Oliver Riepe, 4902 Bad 
Salzuflen 1; B. Schehl, 6740 



• 
• 
• 
* 
• 
• 
• 
• 
• 

• 
• 

* 
• 
• 
• 
• 



Landau 22; Christoph Schmitt, 
6543 Sohren; Michael Schön- 
bach, 4350 Recklinghausen; 
Alfred Staschek, 1000 Berlin 
28; Christian Strunk, 6920 
Sinsheim; Martin Wentorf, 5603 
Wülfrath. 

Und nun MENACE für Atari ST: 
Daniel Blank, 4054 Basel; Wolf- 
gang Herold, 7982 Baienfurt; 
Ren Joeris, 5130 Geilenkir- 
chen; Manfred Lauk, 6712 Bo- 
benheim-Roxh. 1 ; Michael Moll, 
6704 Mutterstadt; Patrick Nel- 
son, 2000 Hamburg 26: Hans 
Joachim Sütteriin, 7850 Lör- 
rach; Patrick Welchert, 3558 
Frankenberg; Heribert Wolf, 
8435 Töging; Marcus Zahn, 
6921 Lobbach I. 

RA1NBIRD hatte uns freundli- 
cherweise das neue Super-Ga- 
me WEIRD DREAMS sowie 
zehn FEREBIRD-Spiele nach 

Wahl zur Verlosung zur Verfü- 
gung gestellt (die 10 T-Shirts 
sind bereits draußen!). Kom- 
men wir zunächst zu WEIRD 
DREAMS für Amiga: 
Christoph Deibl, 6780 Pirma- 
sens; P. Drosdorf, 3100 Celle; 
Freddie Kirsch. 61 00 Darmstadt 
1; Woifgang Möller, 5042 Erft- 
stadt, Andre Schneider, 5802 
Wetter; Carlo Tomasini, 5300 
Bonn 1. 

Nun WEIRD DREAMS für den 
ST: 

Jörg Dahlmann, 3400 Göttin- 
gen; Viola Götze, 4050 Mön- 
chengladbach 1;S.Polter,2000 
Hamburg 20; Mark Stein, 4500 
Osnabrück 1. 

Folgende „Wunsch-Program- 
me" werden in ein paar Tagen 
„gesendet": 

CarrierCommand (ST) Thorsten 
Procher,6231 Schwalbach; Ca- 
verns of Eriban (C-64) Martin 
Frenzel, 3012 Langenhagen; 
Druid (Spectrum) Michael Zen- 
ker, 1100 Wien; Elite (Spec- 
trum) Martin Grießer, 7457 Bi- 
singen; Expioding Fist (C-64) 
Juan Scherzinger, 7800 Frei- 
burg 37; Guild ofThieves (C-64) 
Carsten Haubl, 6394 Gräven- 
wiesbach 1 ; Intensity (Spec- 
trum) Christoph Pukall, 3101 
Höfer; 

IO (C-64) Bernd Böswirth, 8056 
Lauterbach und Michael Schie- 
belsberger, 8391 Neureiche- 
nau ; Soldiers of Fortune (C-64) 
Klaus WÖlfel, 4800 Bielefeld 1. 

SSI hatte sich besonders ins 
Zeug gelegt, um die ASM-Rol- 
lenspiel-Freunde zu beglücken. 
Hier die Preise und deren Ge- 
winner: 

25 C-64-Disketten von POOL 
OFRAOIANCE gehen an: 
Thilo Bacher, 7703 Rielasingen 
2; Timo Burkhard, 7140 Lud- 
wigsburg; Christian Darkow, 
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2000 Hamburg 50; Ralf Flak, 
8920 Schongau: Michael 
Fuchs, 4645 Grünau 710; Ste- 
fan Gleiter, 7958 Laupheim; Do- 
minik Habbei,5982 Neuenrade 
2; Erika Ludwig, 4800 Bielefeld 
14; Kai Luketett, 3320 Salzgitter 
1; Jürgen Lummer,7174 llsho- 
fen, Andreas Meyer, 3414 Har- 
degsen 1 ; Andreas Müller,7597 
Freistatt; Sven Nätzker, 5309 
Meckenheim 1; Timo Plöger, 
4170 Gefdern 3; Niko Quiel, 
2105 Seevetal 1 (Hittfeid); Tho- 
mas Reinhold, 4020 Mettmann; 
Roland Russwurm, 3264 Gre- 
sfen: Heinz-Jürgen Schäfer, 
4200 Oberhausen 11; J. 
Schneider, 7583 Ottersweiher; 
K. Schönfelder, 3107 Harnmbü- 
ren; Marion Snaga, 3054 Ape- 
iern; Jörg Steinlochner, 7140 
Ludwigsburg 10; Arndt Stickel- 
mann, 2072 Bargteheide; Ed- 
mund Strobl, 8570 Pegnitz; Pe- 
terTeschler, 5650 Solingen 19. 

Über HEROES OFTHE LANCE 

für den ST können sich freuen: 
Rolf-Udo Bliersbach, 5000 Köln 
1; Klaus Herrmann, 7400 Tübin- 
gen; Harry Künzler, 6800 Mann- 
heim 31; Joachim Stotper, 4250 
Bottrop; Bernd Wiedemer, 7597 
Rheinau-Diersheim. 

Die fünf Fantasy-Rollen-Brett- 
spiele holten sich: 
Oliver Hübner, 4400 Münster; 
Olaf Kahihofen, 5400 Koblenz; 
Marina Kurz, 5200 Siegburg; 
Frank Reinboid, 4650 Gelsen- 
kirchen 1 ; Jens Sommer, 6450 
Hanau. 

Die 5 T-Shirts sind bereits außer 
Haus! 

Unglaublich, welche Resonanz 
auf unsere ULTIMA-Competi- 
tien einsetzte. Ein „Wäsche- 
korb'^!! Einsendungen aufdas 
„ULTIMA NULL" (AKALABETH) 
stand bei uns in den Redak- 
tionsräumen. Und: Nicht nur Ap- 
ple-User schrieben uns, um das 
handsignierte Original-Pro- 
gramm zu gewinnen. Gleichzei- 
tig möchten wir uns noch mal 
ganz herzlich für die eingegan- 
genen Spenden zur Aktion „Hil- 
fe fürkrebskrankeKinder-eine 
Initiative des STERN in Zusam- 
menarbeit mit der Deutschen 
Krebshiife" bedanken. Für alle 
diejenigen, die - gerade zu die- 
ser Zeit des Jahres -für andere, 
kranke Kinder etwas tun möch- 
te, kann seine Spende auf fol- 
gendes Konto überweisen: 
Konto 100 bei allen Banken und 
Sparkassen. Empfänger: Deut- 
sche Krebshilfe. Verwendungs- 
zweck: „Hilfe für krebskranke 
Kinder, ASM". Und hier nun der 
glückliche Gewinner des Origi- 
nal-AKALABETH: 
Es ist Peter Weis aus 7307 Aich- 
wald 1. 
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ASM-Generalkarte 



Der praktische Einkaufsführer 



(1) Delta Soft, Schönwaldeistraße 55, 1000 Berlin 
w 20, Tel.: (030) 3362063 

[2) Shw-Computer, Schachtweg 5A, 3180 Wolfs- 
w bürg, Tel.: (0 53 61) 14377 

(3 ) Bienengraeber, Ottenser Str, 126, 2000 Ham- 
bürg 54, Tel.: (040) 5401217 

(4) CSJ Camputersoft, Auf dem Schacht 17, 3203 

^^ Sarstedt 4, Tel.: (0 5066) 40 31. 
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reline Software, Königstr, 55, 3000 Hannover 
1-TeJ.: (0511) 315834, 

(V) Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Velimar, 
■ Tel.: [05 61] 88 01 11. 

Cf) Mediencenter Iserlohn, Werningerstr. 45, 
>** 5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599. 

(s) ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Düsseldorf 1, 
Tel.: (0211) 32 35 55. 

(ß ) Joysoft, Pempelforterstr. 47, 4000 Düssefdorf 
^ 1, Tel.: [02 21)3644 45. 

(10) Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 
128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (0 2101) 60 70. 



Micro-Händler, Malmedyer Stra5e 27, 4050 
Mönchengladbach, Tel.: (02 61) 86 50 96-98. 
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Vy Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 
Mönchengladbach, Tel.: (02161) 216 39. 

n3) Compy-Shop OHG, Gneisenausfr. 29, 4330 
Mühlheim/Ruhr, Tet.: (0203) 49 7169. 

(14) Medien Genter, WermlngerStr. 45, 5360 Iser- 
w lohn, Tel.: (0 23 71)2 45 99. 

(J5J Schuster Elektronik, Obere Münsterstr, 33, 
^-^ 4620 Castrop-Rauxel. Tel,: (02305) 3770. 

US) Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr. 
^^ 23. 4709 Bergkamen-RQnthe. Tel.: (02389) 
6071. 

(17) Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 
^^ Soest, Tel.: (029 21) 7 5026. 

(is) Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: 
^ [052 44)408-0. 

n9j Korona-Soft, Siegfriedstr 36, Postfach 3115, 
^ 4830 Gütersloh, Tel.: (052 41) 26636. 

(20) Lindenschmidt, Schulstr.14,4972Löbne, Tel - 
w (05732) 72843 

(21) Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 
Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13 Tel ■ 
(06151) 59 5113. 

(22) Kingsoft, Grüner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 

w [0241) 152051 

(23) Bomieo, Elbinger Straße 1, 6000 Frankfurt 90, 
w Tel.: (069) 706050. 

(24) Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7, 6360 Fried- 
berg. 

(25) Gamesott, Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel.: 
w (06181)25 23 81, 

(26) MN-Hobby Soft, Hardä. Software-Versand, 
Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940 
Weinheim, Tel.: (06201) 181203. 

(27) Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1 7518 
Bretten. Tel : (0 72 52) 30 58. 



Wir danken den 

hier aufgeführten Häusern 

für ihre freundliche 

Unterstützung! 




Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 
München 2, Tel.: (089) 5 0224 63. 

Fusitasiic ComputerWare, Müllersir. 44, 8000 
München 44, Tel.: (089) 26095 93. 

Microphase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 
München 40. 

Software-Magazin, Wilhelm-Buscrt-Str. 34 
8000 München 71. 

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berch- 
tesgaden, Tet.: (086 52) 63061. 

T.S. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 Nürn- 
berg 80, Tel.: (0911) 28 82 86. 

Softwareversand Herbert Müller, DorfstraBe 1, 

8852 Rain-Unterpeiching. 

micro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gütersloh, 
Tel.: (0 62 41) 18 34 0.1835. 

G.T.I. GmbH, Zimmersmühienweg 73, 6370 
Obemrsel, Tel.: (06171) 7 30 48. 

MLS Gomputersysteme und Versand, Sonnen- 
blickallee 9, 3550 Marburg, Tel.: (0 64 21) 2 30 48. 

Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn- 
Weg 21, 2000 Hamburg 76. 

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 München 19 
Tel.: (0 89)123 4065. 

ToramySoftware, Selchower Str. 32 1000 Berlin 
44, Tel.: (030)6 2140 63. 

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme- 
rich, (028 22) 52151. 

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201, 
4000 Düsseldorf 11. 

CCD, Burgstr, 9, 6228 Eltville 



Andreas Bachter, Postfach 429, 4290 Bocholt, 
Tel.; (02871) 183083 

Tims Warp GmbH, Grasweg 7, 2857 Langen 3 
Tel.: [04743) 7957. 

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili- 
genhaus, Tel.: (02056/3126. 

CoSi Computerspiele, -Simulationen, Postfach 
1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.: (0 45 31) S 31 64 

Magic-Computerspiele, Trierer StraBe 110, 8500 
Nürnberg 50, (0911) 488 71 

Powersoft, WittenauerStr, 7,1000 Berlin 26 Tel 
(0 30) 4 02 59 41 

Digital Marketing, Krefelder Str. 16,5142 Hückel- 
hoven 2, Tel.: 02435-20 BS 

Softwareversand Gebauer, StemwartstraSe 69 
4000 Düsseldorf, Tel. (0211) 30 9233 

Cacrtot/Pegasus, Frisdrich-Spee-Str. 11, 8700 
Würzburg, Tel. (09 31) B8 48 22 





Kontakte, die Sie nutzen sollten! 



Advance Software Promotions Ltd, 17 Staple Tye, Harlow, Essex 
CM1S7LX,TeL: (0 044279)412441. 

Alligata, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW. Tel.; (0044742) 
755796. 

AMC-Verlag, Btucher$tr.17, 6200 Wiesbaden. 
Arnstracf GmbH, Robert Koch Straße S, 6078 Neu-Isenburg, Tel.: 
(0 6102) 30 02-0. 

A+S- Software, Louise -Schroeder-Str. 7, 3000 Hannover 91 . 
Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent, 
Arrtor (Deutschland) Ltd, Hans- Henny- Jahn-Weg 21, 2000 Ham- 
burg 76. 

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213, 6096 Raun- 
heim, Tel.: (0 6142)20 90. 

Atlantis, Dunarvtstr. 53,5030 Hürth.Tel.: [0 22 33) 4 10 61 
Atlantis Software Ltd, 23 Station Hoad, London SE25 SAG. 
Audtogenic,12 Chiltern Enterprise Centre, Station Road, Theale. 
Berks. RG7 4AA, England. 

B 

Bialke-Berendsen-Gliszczynski, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens- 
burg, Tel.: {041 02)43940. 

Bienengraeber, Ottensener Str. 126, 2000 Hamburg 54, Tel.:: 
(040) 5401217. 
Bubble Bus, 87, High Street, Tonbridge, Kent TM9 1RX. 



Cascade Games, Harrogate HGf 5BG, England. 
CCD, Karin Meyfeldt, Schone Aussicht 41, 6229Waliuf. 
CCP Software- Entwicklung, Postfach 602, 3550 Marburg/ Lahn. 
CeTECTradingGmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 
Code Masters, Beaumont Business Centre, BeaumontClose, Ban- 
bury, Oxon, England. 

Comidos Software, Krefelder Str. 289, 4100 Ouisburg-Rheinhau- 
sen. 

Computer Bauer, Schwanseestr. 43, S0O0 München 90,Tel.: 89 ! 
6 90 87 67. 

Computer Hard & Software, Postfach 301033, 4000 Düsseldorf. 
Computer- Service, Thomas Möller. Postfach 2526, 7600 Offen- 
burg, Tel.: (07 61)7 6921. 

Comsofi (ComSOFT),Fugg«rstr. 4, 8901 Stadtbergen 2. 
CRL, CflLGroup PLC, CRLHouse, 9 Kings Yard, Carpenters Road, 
London E15 2HD. 



Data Becker, Merowingerstr, 30, 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG, Hauptstr. 10-14, 2217Kellinghusen, Tel.: (048 22) 

22 21. 

DELA-Elektronik, Maastrichter Str. 23, 5000 Köln. 

Deltacom, Hötderlinstr. 16, 4100 Duisburg 14, Tel. 02135/ 

57633. 

Detlev Schwartz, Marschallstr. 4, 8000 München 40. 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 

Pemberley, SurreyGU15 3AL, England. 

Digital Research, Hansastr. 15, 8000 München 21. 

Discovery, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700 Wurzburg. 

Domark, 22 Hartfietd Road, London SW19 3TA. 

Dobbelin & Böder, Wicke nerstr. 5 0, 6093 Flörsheim . 

Drebenstedt Computerservice, Elsenstr.l, 

4006 Erkrath 2,Tel.: (0 21 04) 31679. 

DTM Computershop GmbH, LuisenstraUe 47, 6200 Wiesbaden 

(CBM/STAR Systemhändler, Amiga & PC Software). Tel.: 06121 1 

562091 

DTM Werbung &EDV GmbH, PoststraOe 25, 6200 Wiesbaden-Bler- 

stadt {CBM/STAR Systemhändler, Amiga S PC Software), Tel.: 

06121/560084. 

DTM, Bornhofenweg 5, S200 Wiesbaden. 

Düsi Software, Meisenweg 6,7073 Lorch. 

Dureil Software, Castle Lodge, Castle Green, TauntonTAI 4 AB. 

OW Software, 62 Lascalles Avenue, Whithernsea, Nortn Humbersi- 

de,HU19 2EB.Tel.: (0044 9642) 2070. 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005, 2000 Hamburg 11. 



EAS Computertechnik, Fardinandstr. 16, 4630 Bochum 1, Tel.: 

(0234) 34307, 

EBG,Rosenkavalierplatzl2, 3000 München, Tel.: (089) 91 9047. 

EDV-BV SmbH, Wernbergstr. 44, 8473 Pfreimd. 

Electric Dreams, 31 Cariton Crescent, Southampton, 

Electronic Arts, Lang ley Business Centre, 1 1-49 Station Rd.Lang- 

ley, New Slough, Berks SL3 8YN, England 

Electronic Arts, 1 820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA. 

Elite Systems Ltd, Anohor House, Anchor Road, Aldridge, Walsall, 

WS9 SPW.West Midlands. 

Enduranoe Games, 28 Lfttle Park Gardens, Enf leid, MiddlesexEN2 

6 PG, England. 

Bernhard Engl, Bunsenstr. 13, 3000 München 83, 

EngSsh Software, 29 Wiliow Park, Fallowfield, ManchesterM14 6XT. 

Eurogold, Daimlerstr. 11,4044 Kaarat 2. 

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emmerich, Tel.: (02822) 

52151. 



Falken-Verlag GmbH, Schöne Aussicht 21. 6272 Niedernhausen/ 
Ts.Jel.: {06127) 70290. 

Final Frontier Software, 1 8307Burbank Bivd, Suite 1 0S.Tarzana, CA 
9135S. USA. 

Financial Systems Software, Brampton, Croome Road, Defford, 
Worcs.WRS 9AR,Tel.: {0044005) 611463. 

Firebird Software. 74 New Oxford Street, London WC 1A 1 PS, Eng- 
land. 

Focus, Friesenstr. 14, 3000 Hannover 1. 

Axe! Fuchs, Gaisbergstr 36, 6900 Heidelberg, Te!.: (0 5221) 
2 66 99 



Gargoyle Games, Sedgley Road East, Tipton, West Midlands 0Y4 

7UJ. 

Gepo-Soft, Gertrudenstr. 31, 4220 Dinslaken. 

Gigge Electronics, Schneefernerring 4, 8500 Nürnberg 50. 

Gilsoft, 2Park Crescent, Barry S. Glam. CF6 8HD. 

Grand Slam Entertainments, 12-13 Paul Street, London EC2A4JS, 

England. 

Gremiin Graphics, Unit 2/3, Hotford Wsy, Hoiford, Birmingham B6 

7AX. 

Joachim Guenster, Mühlenstr.12, 5431 Boden. 

H 

H+BEDV, Olgastr. 1,7992 Tetnang 1,Tel.: (075 42) 63 53, 

Heart-Ware GmbH, Mühlbachstr. 7, 6393 Wehrheim 2. 

Heimcomputer-Shop, Waldeek Vertriebs-GmbH, Tulpenstr. 30, 

2870 Delmenhorst, Tel.: (0 4221)16464. 

Heimsoeth, Fraunhoferstr. 13, 8000 München 5. 

Hewson Consultants, 56b MiltonTrading Estate, Milton Abingdon. 

Oxon OX14 4RX. 

Ing.W. Hofacker, Tegernseerstr. 1 8,81 50 Holzkirchenjel.: (0 80 24) 

73 31. 

Hyper Soft, Hauptstr. 44, 5441 Auderath. 



Ifi, Helmut Stechmann, Sonntagstr. 20, 2152 Horneburg, Tel.: 

(0 4163)2176. 

Imagine Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS. 

Inoentive Software, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 

4QW. 

infocom.125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140. USA. 

Infogrames (Frankreich), 79 RueHypolyte-Kahn, 61 900Villeurban- 

ne. 

Infogrames (England), Milre House, Abbey Road, Enfield, Middle- 

sexENt 2RQ. 

International Software, Heidenrichstr, 10, 5000 Köln 80, Tel.: 

(02 21) 60 44 93 

Integral Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 108, 4000 

Düsseldorf 11. 

K 

Gerhard Knupe, Postfach 354, 460O Dortmund, Tel.: (02 31) 

52 75 31. 

Koldeweyh, DirectMarketing.Postfach 4164. 7302 Ostfildernl, Tel.: 

(0711) 44 2003-05, 

Konami GmbH, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56 

Kraml, Degengasse 27/1 6, A-1 1 60 Wien. 

Kurna Computers, 12 Horseshoe Park, Pangbourne, Berkshire. 



Labochrom«, Rue de Fragnee 173, 4000 Lattich, Belgien. 

Langenscheidt-Verlag. Neusser Str. 3, 8000 München 40. 

Lattice Inc., 2500S Higfifand Ave 300. Lombard IL 60143 

Level 9 Computing, P.O. Box 39, Weston-super-Mare, Avon BS 24 

9UR. 

Line!, GüetlistraBe, CH-9050 Appenzell. 

Logotron Ltd.Greyhound House, 16 Greyhound Road. London W6 

8NX,TsL: (00441) 3818745. 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057 Dietzenbach, Tel.: (0 6074) 

2 92 37. 

M 

Macmillan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LF, 

England. 

MANX, P.O. Box 55, Shrewsbury, N.J. 07701 , USA. 

Martech Software Com munications Ltd, Martech House, BayTerra- 

ce, Pevensea Bay, East Sussex BN24 SEE. 

Metacomco, 26 Portland Square, Bristol BS2 8P.Z. 

Microdeal Lid, Box 86, St. Austell, Cornwall PL25 4YB. 

MicroPro (Micropro), Berg-am-Lalm-Str. 127, 8000 München 80. 

Micro Prose, Daimlerstr 11, 4044 Kaarst 2- 

Mlcrosoft, Eschenstr. 8, 8028 Taufkirchen. 

Microtyme, Postbox 368, Kettering, Ohio 45409, USA. 

Mirrorsoft, Headway House. 66-73 Shoe Lane, London EC4P 4 AB, 

England. 

M &T-Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 801 3 Haar. 

Müller Hard- und Software, Raunstr, 8,7032 Darmsheim. 

Mükra Datentechnik, Schöneberger Straße 5, 1000 Berlin 42, Tel.: 

(0 30)752 9150. 

N 

Nexus, DSB House, 30 The High Street, Beckenham, BR3 1AY, 

England. 

Novagen Software Ltd, 142 Alcester Road, Birmingham B13 8HS, 

England. 

NoMan's Land/In nelec, 110 Bis Avenue du General LeCterc, 93506 

Pantin Cedex, Frankreich. 

Nu Wave, siehe: CRL! 



Ocean Software, Ocean House, 6 Central Street, Manchester M2 
5NS. 

Odin Computers, The Podium, Steers House, Canning Place, Liver- 
pool Merseyslde L18 HN, England- 
Odin-Software GmbH, Hüttenstr. 49, 5100 Aachen. Tel.: (02 41» 
55 0007 
Omikron, Erlaohstr.15,7534 Birkenfeld 2, Tel.: (07082) 5386. 



Palaca Software, The oldForge, 7 Ca ledonian Road, London N19DX 

Panda-Soft, Uhtandstr 195, 1000 Berlin 12. 

Pandora, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berks RG7 

4QW. 

Personality Com puter Tech n ik, Karisstr. 63, 77 1 Donaueschingen , 

Tel.: {0771)7134. 

Philgerma GmbH & Co. KG, Barer Str. 32, 8000 München 2 

Pirhanha, Richard Bason,4 Little Essex Street, London WC2R 3LF. 

Players, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 

4QW. 

The Power House, 204 Worpie Road, London SW20 8PM, England. 

Powersoft, Wlttenauef Str. 7, 1000 Berlin 26, Tel.: (030) 4025941. 

Power Software- Boutique, Eschenheimer Landstr. 84, 6000 

Frankfurt 1,Tel.: (0 69) 59 40 99. 

Psion, Psion House, Harecourt Street.Londori W1H 1DT. 

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CVS 6DG- 



Psygnosis,1 st Floor, Port of Liverpool Building, Pier Head, Liverpool 
L3 1BY, England. 

Q 

Quicksifva, siehe: Argus Press Software! 



Ralnblrd,74 New Oxford Street, London WC1A 1PS, England, 
Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201,4000 DusseldorfH, 
Tel. 0211/596761 -4. 

Red Rat Software, Postbox 12, Prescot, Merseyside L35 5 HG, Eng- 
land. 

Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine.Tel ,: (0 5971)81592. 
Revolution Software Inc. ,71 S Route 1 East, Randolph, NewJersey 
07869, USA. 

Robcom, siehe: Micro-Händler! 

RobtekLtd,Unit4,isteworthBusinessComples,St.John'sRoad,ls- 
leworth, Middlesex, England. 

Romantic Robot (WG), Ben-Gurion-Ring 80, 6000 Frankfurt 56, 
Tel.: (069) 6075523. 
RTS, Rofand Toonen-Software, Postfach 31, 4178 Kevelaer. 



Saga, 2 Eve Road.Woking, SurreyGU21 4JT. 
Holger Schmidt, Louise- Schroeder-Str. 7,3000 Hannover 61, Tel.: 
(0511) 5743 93. 

Stefan Schmidt, Li ndenseestr 9, 6090 Rüsseisheim.Te!.: (06142) 
31974. 

Setiogue-SoftWifttngshauserstr. 83,7300 Esslingen a.N. 
Sinclair Research, Milton Hail, Miiton, Cambridge, England. 
Softüne. Schwarzwaldstr. SA, 7602 Oberkirch, Tel.: (0 78 02) 3707, 
Sofltraining, Fasangartenstr. 4, 8000 München 83. 
Software- Connection.SchulstraBe 18.D-8913 Schondorf/Ammer- 
see, Tel.; (08192) 623. 

Software Projects. Bearbrand Complex, Alerton Road, Woolton, Li- 
verpool L25 7SF. 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19, 8000 
München 81. 

S + S Soft, Kurzer Weg 1 , 5206 Neunkirchen. 
SSI Inc., 883 Stierlin Road, Building A-2O0, Mountain View, 
CAS4043, USA. 

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1,2120 Lüneburg. 
Strestwise: stehe Domark! 

Sublogio Corp., 713 Edgebrook Drive, Champaign, IL61820, USA. 
Superior Software, Regent House, Skinner Lane, Leeds LS7 1 AX. 
Swiss Computer Arts, Neudorferstr. 27, CH-9430 St. Magrethen, 
Tel.: (0041)71714582. 

Sybex-Verlag, Postfach 300981, 4000 Dusseldorf. 
System Media Marketing GmbH&Co. KG, KÖnigsafleel 04, Postfach 
200527, 4000 Düsseldorf 1. 



TBD, Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse Industrial Estate, 

Newcastte under Lyme, Tel.: (004 4782) 620321. 

The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden, London WC2E 8HL. 

The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, Tel,: (0 56 51) 

3 0011. 

Time- Soft, Sophienstr. 32,7000 Stuttgart 1. 

Time Warp GmbH, Grasweg 7, 2857 Langen 3. 

Titan-Computer, Sandstr. 2, 3446 Meinhard.Tel.: {05651) 701 65. 

Thomas Müller Computer-Service, Postfach 2526,76G0Otrenburg, 

Tel.: (0781)7 69 21. 

Tynesoft, Unit 3, Addison Industrial Estate, Blaydon.Tyne SWear 

NE21 4TE, England. 

u 

Ubi Soft, 1 Voie FbIIx, Eboue, 94000, Cretefl, Frankreich. 

Ultimate Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, Leicester LE6 5JV. 

Ultrasott, Vennhauser Allee 218,4000 Düsseldorf 12. 

U.S. Gold ComputerspieieGmbH, Bruchweg 128-132.4044 Kaarst 

2,Tel.: (02101) 6070. 

USS, Marktstr. 196, 4904 Enger, Tel.: {05224) 5316. 



Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Portobello Road, London W11 

2DX. 

Vobis. 4100 Aachen, Tel.: {02 41) 50 0081 . 

Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham E6 
7AX, England. 

w 

Waideck Software, Tulpenstr. 30, 2870 Delmenhorst. 
Softwarehandel Weber, Hallerhüttenstr. 6, 8500 Nürnberg 40, Tel.: 
(0911) 49 9103. 

Weeske Computer Electronic, Potsdamer Ring 10, 71 50 Backnang. 
Peter West Records, Am Heerdter Hof 15,4000 Düsseldorf 11, Tel.: 
(0211) 50 21 31. 



XRt, 10 Sunnybank Road, Sutton Coldfield, West Midlands, Tel.: 
(00 4421) 3 8260 48. 



Zorland Limited, 65-66 Wood Row, London SE 18 6DH. 

Udo Zwer, Computerbard & Software, 6270 Idstein, Tel.: (06126) 

54381. 
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2, 49, 54/55, 59, 69, 74775, 79, 81 ,35 
StGGIS SOFTWARE SHOP 
SOFTWÄREVERSAND BACHLER 
SVS SCHOLZ 
T0PS0F 



121,131 
111 
11:0.. 
73 
114 



TRONIC-VERUS 25, 29, 92, 124, 125 
T.S. DATENSYSTEME 16, 17 

WESP MAGIC 9 

WIAL VERSAND SERVICE 105 



Ausgabt liegt eins Beilage der Firma Arieiasoft bei, Wir bitten um BaacfTtung. 

Die nächste ASM-Ausgabe erscheint am 27.01.1989 
Anzeigenschluß für die Ausgabe 3/89 ist am 16.01.1989 
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MS SP/fl£#f/GMS SS 



IBM PC AMIGA (IN VORBEREITUNG) 



COMMODORE 64 ATARI (in Vorbereitung) 



cedic/nathan 



comi m\m 



'§Mm 






<^~- 



h&ä 



y 



'TM 



W. A. 



i .^Ä 



BUENAVISTA 

SOFTWARE 



lc/nathan 



mm. mm 



ACflON 



Von Anen und Roger RABBIT 
hängt das Schicksal von 
Toontown ab, in einem 
verbissenen Kampf gegen den 
abscheulichen Richter Doam.., 



<~ 



Drei Spiele in einem auf dem 
Szenen des Filmes beruhend. 



Zeichnungen und Gestaltung 
in hervorragender Qualität. 



VII! 
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Einfach zu handhaben mit aus- f_ 

-gesuchter Begleitmusik und Toneffeklen. | 



